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Zusammenfassung 
Die vorliegende Dissertation untersucht die Zusammenhänge zwischen medieninduzierter 
Nostalgie, hedonischem und eudaimonischem Unterhaltungserleben sowie subjektivem und psy-
chologischem Wohlbefinden. Hierzu wurde eine Reihe von sechs Studien durchgeführt. 
Zunächst wurde die Grundannahme überprüft, dass Erinnerungen an Medien(-inhalte) 
Nostalgie auslösen können (Studie 1). Anschließend wurde ein konzeptuelles Modell der Zusam-
menhänge aller Variablen aus der bisherigen Forschung abgeleitet (Studie 2). Die im Modell ge-
troffenen Annahmen, dass Nostalgie sich positiv auf Unterhaltung und Wohlbefinden auswirkt, 
wurden in drei Studien zunächst kombiniert in einem Studiendesign (Studie 3), und anschließend 
vereinzelt (Studie 4 und Studie 5) empirisch überprüft. Die Ergebnisse deuten darauf hin, dass 
sowohl die Erinnerung an Mediennutzung als auch die erneute Nutzung zur Induktion von Nostal-
gie führen kann. Hierbei spielen vor allem die persönliche Bedeutsamkeit der Medieninhalte und 
soziale Verbundenheit (sowohl zu Mediencharakteren als auch zu anderen Mediennutzenden) in-
nerhalb der Erinnerung eine wichtige Rolle. Darüber hinaus belegen die Ergebnisse die im Modell 
(Studie 2) getroffenen Annahmen, dass medieninduzierte Nostalgie sich positiv auf das Unterhal-
tungserleben (Studie 3 und 4) und auf einzelne Facetten des Wohlbefindens (Studie 3 und 5) aus-
wirken kann. In einem abschließenden Beitrag (Studie 6) wurden schließlich die bisherigen Er-
gebnisse zu medieninduzierter Nostalgie auf den Forschungsgegenstand der Videospiele angewen-
det und ein Ausblick auf zukünftige Forschung in diesem Bereich erörtert.  
Die vorliegende Dissertation eröffnet somit der empirischen Medienwirkungsforschung 
eine breite Perspektive auf einen bislang weitgehend vernachlässigten Untersuchungsgegenstand. 
Dabei liefert sie wichtige Erkenntnisse und Implikationen für etablierte theoretische Konzepte der 
medienpsychologischen und kommunikationswissenschaftlichen Forschung. 
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Synopsis 
Die Beschäftigung mit der Vergangenheit, das Zurückgehen in dieselbe, hat einen über-
aus großen Reiz. Was ehemals auf die Seele gewirkt hat, gedacht und empfunden worden 
ist, hat den jetzigen Zustand des Denkens, Empfindens und Wollens mit gebildet.  
(W. v. Humboldt, in einem Brief vom 25.05.1825) 
 
Erinnern Sie sich noch an Ihren ersten Kuss? Vielleicht daran, wie Sie im Kreise der Fa-
milie einen besonders feierlichen Anlass begangen oder einen großen Erfolg errungen haben? Sol-
che Erinnerungen haben für die meisten Menschen eine besondere Bedeutsamkeit und, wenn sol-
che Erinnerungen wachgerufen werden, gehen sie häufig mit ambivalenten Emotionen einher: Auf 
der einen Seite löst die Erinnerung positive Emotionen aus (etwa Freude und ein Gefühl von 
Wärme). Auf der anderen Seite führt die Wahrnehmung, dass diese Ereignisse vergangen sind und 
nicht in der Art erneut erlebt werden können, auch zu negativen Emotionen (etwa zu Trauer und 
zu einem Gefühl von Verlust; Barrett et al., 2010). Dieser Gefühlszustand, zusammengesetzt aus 
positiven und negativen Emotionen, der mit Gedanken an die Vergangenheit einhergeht, wird als 
Nostalgie bezeichnet. Der Begriff geht etymologisch auf die Zusammensetzung der griechischen 
Wörter für Heimkehr (νόστος) und Schmerz (άλγος) zurück. Ein prominentes Beispiel für die 
lange Existenz des Konzeptes Nostalgie ist etwa Homers Odysseus, welcher sich auf seiner zehn-
jährigen Irrfahrt nach Ende des trojanischen Kriegs stets die Erinnerung der Heimat und seiner 
Frau Penelope wachhielt und sich danach sehnte, dorthin zurückzukehren (Homer, übers. 2008).  
Möglicherweise waren es diese Erinnerungen, die es Odysseus am Ende überhaupt erst 
ermöglicht haben, all die Strapazen der Reise zu überwinden und sicher in den Hafen von Ithaka 
zurückzukehren. Während Nostalgie über eine lange Zeit als negativer Zustand und als Heimweh 
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abgetan und im 17. Jahrhundert sogar als Krankheit beschrieben wurde (Hofer, 1688/1934; Sedik-
ides, Wildschut & Baden, 2004), definiert neuere psychologische Forschung Nostalgie als „self-
conscious, bittersweet but predominantly positive and fundamentally social emotion“ (Sedikides 
et al., 2015b, S. 190). Sie kommt zu dem Schluss, dass Nostalgie vor allem positive psychologische 
Konsequenzen bereithält, da sie sowohl selbstorientierte, existenzielle, als auch soziale Funktionen 
erfüllt und daher ein wichtiger psychologischer Mechanismus für psychische Gesundheit und 
Wohlbefinden ist (Routledge, Wildschut, Sedikides & Juul, 2013). So wappnet und motiviert sie 
– wie im Falle des Odysseus – Menschen zum Erreichen ihrer Ziele (Sedikides & Wildschut, 
2016). 
Heute sind es jedoch nicht mehr nur selbst ins Gedächtnis gerufene Erinnerungen, die Men-
schen an ihre Vergangenheit erinnern und sie nostalgisch stimmen können, sondern auch medial 
vermittelte Reize. Beispielsweise könnte das Lied, welches zum Zeitpunkt des ersten Kusses im 
Hintergrund lief, oder ein Foto, welches die Schulabschlussfeier festhält, jemanden an genau diese 
Situation erinnern und sie oder ihn nostalgisch stimmen. So zeigen verschiedene Studien, dass 
Nostalgie mithilfe von olfaktorischen (Gerüche; Reid, Green, Wildschut, & Sedikides, 2014), gus-
tatorischen (Geschmäcker; Supski, 2013), auditiven (Lieder; Barrett et al., 2010) und visuellen 
Reizen (Fotos oder Objekte, Holbrook & Schindler, 1996) ausgelöst werden kann. Das Potenzial 
komplexerer (Unterhaltungs-) Medien, Nostalgie in Mediennutzenden auszulösen (im Folgenden 
auch medieninduzierte Nostalgie) und dabei das Nutzungs- und Unterhaltungserleben zu prägen, 
wurde von der empirischen Forschung bislang jedoch weitgehend vernachlässigt. Erste Studien 
weisen darauf hin, dass auch Filme und Videospiele, die mit der eigenen Kindheit verbunden wer-
den, Nostalgie auslösen können (Natterer, 2014). Auch einige theoretische Arbeiten aus einer kul-
tur- und medienwissenschaftlichen Perspektive (siehe etwa Abend, Bonner, & Weber, 2018; 
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Menke & Schwarzenegger, 2016; Niemeyer, 2014) haben sich mit der Frage beschäftigt, inwieweit 
Medien selbst nostalgisch sein können oder Nostalgie zu unterschiedlichen Zwecken instrumenta-
lisieren (siehe etwa Keightley & Pickering, 2014; Lizardi, 2017). Diese Arbeiten vernachlässigen 
jedoch weitgehend das individuelle Erleben der Mediennutzenden. 
Dabei erscheint die Frage nach individuellen Faktoren des Erlebens von medieninduzierter 
Nostalgie vor allem vor dem Hintergrund relevant, dass Medieninhalte und Medientechnologien 
aus der Vergangenheit seit einigen Jahren vermehrt Eingang in die Popkultur finden und umfas-
send genutzt werden. Beispiele für diesen Einzug der Nostalgie sind etwa der weltweite Erfolg 
von Pokémon Go in 2016 (Routledge, 2016), die Wiederkehr und Weiterführung von längst abge-
schlossenen Serienformaten (etwa die Fortsetzung der US Sitcom Full House aus den 80er Jahren; 
Ahmed, 2017) sowie der Erfolg komplett neuer Filme, welche sich der Aufmachung ihrer Vorgän-
ger im gleichen Genre bedienen (etwa in Interstellar; Bonner, 2018). Auch die Rückbesinnung 
vieler Videospieler*innen auf alte Konsolen und Spiele mit 8-bit Versionen werden als Beispiele 
für Nostalgie in der heutigen Mediennutzung angeführt (Hörtnagl, 2016; Suominen, Reumanen, 
& Remes, 2015). In Anbetracht der weitreichenden Popularität von nostalgischen Medien muss 
die Frage gestellt werden, von welchen Vorteilen und Gratifikationen für das Unterhaltungserleben 
Mediennutzende bei der Verwendung dieser Inhalte und Technologien profitieren, wenn doch – 
was im Fall der Videospiele und dem technologischen Fortschritt seit mehr als 30 Jahren möglich-
erweise am deutlichsten zu erkennen ist – zeitgenössische Technologien viel ausgereifter, interak-
tiver und unterhaltsamer erscheinen als noch vor 20 Jahren. Die Antwort könnte die psychologi-
sche Forschung zu Nostalgie liefern: Menschen werden bei der Nutzung oder der Erinnerung sol-
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cher Medieninhalte und -technologien nostalgisch und profitieren von den psychologischen Funk-
tionen medieninduzierter Nostalgie wie einst Odysseus, als hätte er ein digitales Fotoalbum auf 
seiner Reise dabeigehabt. 
Das Ziel des vorliegenden Dissertationsprojektes bestand daher zum einen darin, Nostalgie 
als (psychologische) Reaktion auf das Erinnern und die Verwendung von Unterhaltungsmedien 
konzeptuell in die bestehende Forschung zum Unterhaltungserleben sowie der Forschung zu Me-
diennutzung und Wohlbefinden zu integrieren. Dabei sollte die medien- und kulturwissenschaftli-
che Literatur eine besondere Berücksichtigung finden. Zum anderen zielte das Projekt darauf, die 
abgeleiteten Annahmen und offenen Fragen empirisch zu überprüfen und zu beantworten. Bei der 
empirischen Umsetzung wurden als Indikatoren des Unterhaltungserlebens sowohl das Vergnügen 
(engl. enjoyment) als auch des Empfindens von Wertschätzung (engl. appreciation) berücksichtigt. 
Als Indikatoren für das Wohlbefinden wurden Vitalität, Optimismus und soziale Verbundenheit 
berücksichtigt. 
In einer ersten Studie (Studie 1) wurde die vorausgehende Annahme untersucht, dass es 
Nostalgie auslösen kann, sich an bedeutsame Medieninhalte aus der eigenen Kindheit zu erinnern. 
Zudem wurde ausgehend von der These, dass es sich bei Nostalgie um eine primär soziale Emotion 
handelt (Sedikides et al., 2015b), die Hypothese aufgestellt, dass Beziehungen zu Mediencharak-
teren, sogenannte parasoziale Beziehungen (Dibble, Hartmann, & Rosaen, 2015; Horton & Wohl, 
1956) Nostalgie auslösen können. Eine online durchgeführte Befragungsstudie zeigte, welche Fak-
toren (Alter, parasoziale Beziehung, Art und Zeitpunkt der letzten Nutzung) das Auftreten von 
Nostalgie bei der Erinnerung an solche Medieninhalte begünstigen. 
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Ausgehend von dem Befund, dass die Erinnerung an Medieninhalte aus der eigenen Kind-
heit Nostalgie auslösen kann, wurde im zweiten Schritt ein konzeptuelles Modell aufgestellt, wel-
ches medieninduzierte Nostalgie, Unterhaltungserleben und Wohlbefinden von Mediennutzenden 
zueinander in Verbindung setzt (Studie 2). Hierzu wurde Literatur mit verschiedenen fachlichen 
Perspektiven auf Nostalgie, Unterhaltungsmedien und Wohlbefinden begutachtet und daraus drei 
zentrale Annahmen abgeleitet: (1) Vergleichbar mit Nostalgie, die bei der Erinnerung bedeutsamer 
Lebensereignisse ausgelöst wird, trägt medieninduzierte Nostalgie über verschiedene Mechanis-
men direkt zum Wohlbefinden bei. (2) Medieninduzierte Nostalgie beeinflusst das Unterhaltungs-
erleben bei der Nutzung entsprechender Medien(-inhalte). (3) Medieninduzierte Nostalgie kann 
einen indirekten positiven Effekt auf das Wohlbefinden haben, welcher über das Unterhaltungser-
leben vermittelt wird.  
Die in Studie 2 hergeleiteten Annahmen und Forschungsfragen wurden in drei empirischen 
Forschungsprojekten überprüft (Studie 3, Studie 4 und Studie 5). Studie 3 untersuchte anhand von 
zwei Teilstudien (Teilstudie 3a und Teilstudie 3b) am Beispiel des Spiels Pokémon Go, inwiefern 
Nostalgie für einen Medieninhalt die Medienselektion beeinflussen kann (3a). Teilstudie (3b) tes-
tete schließlich das in Studie 2 aufgestellte Modell als Ganzes. In Studie 4 wurde anhand zweier 
Teilstudien (Teilstudie 4a und Teilstudie 4b) der Zusammenhang zwischen medieninduzierter 
Nostalgie und Unterhaltungserleben näher untersucht und medieninduzierte Nostalgie empiriege-
leitet in bestehende Zwei-Prozess-Modelle der Unterhaltung eingeordnet. Studie 5 untersuchte an-
hand von Erinnerungen an Videospiel-Episoden, inwieweit medieninduzierte Nostalgie auf dem 
Inhalt und der zeitlichen Distanz zur Erinnerung beruht und, wie Nostalgie mit einzelnen Facetten 
des Wohlbefindens (Vitalität, Optimismus und soziale Verbundenheit) zusammenhängt. 
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Studie 6 legte schließlich einen Überblick des aktuellen Forschungsstands zu medienindu-
zierter Nostalgie vor und überträgt die Erkenntnisse auf das Beispiel von Computer- und Video-
spielen. Dieser Beitrag umfasst theoretische Annahmen, warum Videospiele für Nutzende nostal-
gisch sein können, diskutiert empirische Studien, welche die Wirkung medieninduzierter Nostalgie 
zusammenfassen und gibt einen Ausblick auf Forschungsfragen, welche für den Bereich medien-
induzierter Nostalgie und Videospiele untersucht werden sollten. 
Die sechs im Rahmen des Dissertationsprojektes erarbeiteten Manuskripte sind entweder 
bereits gedruckt publiziert (Studien 1, 2 und 6), oder befinden sich zum Zeitpunkt der Abgabe der 
Dissertation noch im Druck (Studie 5) oder im Review-Prozess (Studie 3 und 4). Die englisch-
sprachigen Originalmanuskripte sind in der vorliegenden kumulativen Dissertation dokumentiert 
und finden sich im Anhang (Appendix A-F).  
Das Ziel des vorliegenden Manteltexts ist eine verdichtete Darstellung der bisherigen For-
schungslage zur psychologischen Wirkung von Nostalgie sowie ihrer Induktion durch Medien. 
Darüber hinaus soll beleuchtet werden, welchen Beitrag die genannten Studien zu diesem For-
schungsstand leisten. Da die theoretische Grundlage des Dissertationsprojektes in Studie 2 detail-
liert zusammengefasst und diskutiert wird, fokussiert die Betrachtung im Manteltext auf wesentli-
che, zentrale Aspekte und Ergebnisse, um Redundanzen zu vermeiden. Auch wird auf eine weit-
reichende Diskussion der Teilstudien innerhalb des Mantels aus demselben Grund verzichtet1. An-
schließend werden auf Basis dessen Implikationen für zukünftige Forschung am Gegenstand der 
(medieninduzierten) Nostalgie erörtert. 
                                                        
1
 Konkret wird innerhalb des Mantels auf eine detaillierte Nennung methodischer Details, statistischer Kennwerte 
und Analysen verzichtet. Auch werden weitreichende Limitationen und Diskussionen der Teilstudien zugunsten ei-
ner Diskussion aller Teilstudien in der Zusammenschau eingespart. Für die detaillierte Auseinandersetzung der ein-
zelnen Teilstudien sei auf die Originalmanuskripte im Anhang (Appendix A-F) verwiesen. 
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Nostalgie als Mixed Emotion 
Betrachtet man den wissenschaftlichen Diskurs um Nostalgie, wird klar, dass es keine Ei-
nigkeit über eine klare Definition gibt. Das liegt vor allem daran, dass Nostalgie nicht nur emoti-
onale Komponenten vereint, sondern auch kognitive Aspekte wie etwa Erinnerungen (Batcho, 
1998). In einer ausführlichen Begutachtung der Literatur vergleichen Hepper, Ritchie, Sedikides 
und Wildschut (2012) Nostalgie zunächst mit komplexeren Status, welche affektive und kognitive 
Elemente miteinander vereinen, zum Beispiel Dankbarkeit (Lambert, Graham, & Fincham, 2009) 
und Respekt (Frei & Shaver, 2002). Auf der anderen Seite spräche die Ko-Aktivierung von posi-
tivem und negativem Affekt nach Frijda (2007) dafür, Nostalgie als Mixed Emotion zu definieren. 
Hierbei vergleichen Hepper und Kollegen (2012) Nostalgie mit Poignancy2, einem Zustand, der 
ambivalente Gefühle im Angesicht eines persönlich bedeutsamen Ereignisses beschreibt (Ersner-
Hershfield, Mikels, Sullivan, & Carstensen, 2008). Die Tatsache, dass Nostalgie offenbar auch in 
gewisser Abhängigkeit der Betrachtenden stehen kann, führt die Forschenden schließlich zu dem 
Schluss, dass man ein nuanciertes Bild von Nostalgie aus der Sicht eines Laien mithilfe einer Pro-
totyp-Analyse identifizieren müsse, um das psychologische Konstrukt in seinem Facettenreichtum 
zu erkennen. Dieser Prototyp könnte dann eine Bandbreite von Merkmalen beinhalten, die zentral 
für das Verständnis von Nostalgie sind.  
In einer Reihe von Studien führen Hepper und Kollegen (2012) eine solche Prototyp-Ana-
lyse durch. Dabei identifizieren sie liebgewonnene Erinnerungen von persönlicher Bedeutung, 
welche häufig Kindheitserinnerungen oder Erinnerungen an soziale Beziehungen beinhalten, als 
zentrale Merkmale für Nostalgie. Hierbei wird positiver Affekt (etwa Gefühle von Glück) wichti-
ger eingestuft als negativer Affekt (etwa Trauer und Angst). In mehreren nachfolgenden Studien 
                                                        
2
 Für diesen Term gibt es im Deutschen keine zufriedenstellende Übersetzung. Das Langenscheidt Wörterbuch 
schlägt zur Übersetzung etwa Bitterkeit und Schmerzlichkeit vor.  
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zeigen sie, dass dieser Prototyp interkulturell Bestand hat (Hepper et al., 2014). Auf der Grundlage 
dieses pankulturellen Prototyps definieren Sedikides und Kollegen (2015b) Nostalgie in ihrem 
Überblicksartikel zum aktuellen Forschungsstand als selbstbewusste, bittersüße, jedoch vorwie-
gend positive und prinzipiell soziale Emotion. Der vorliegenden Arbeit liegen dieses Verständnis 
und die daraus abgeleitete Definition von Nostalgie zugrunde.  
Medieninduzierte Nostalgie (Studie 1) 
 Ursache von Nostalgie können Medientechnologien und Medieninhalte sein3. So fungieren 
Medien einerseits als externe Gedächtnisspeicher (Donald, 1991), insbesondere, um autobiogra-
phische Ereignisse festzuhalten (Burt, Mitchell, Raggatt, Jones, & Cowan, 1995): Beim Anblick 
eines Fotos, welches den eigenen Hochzeitstag dokumentieren sollte, kann sich eine Person an 
eben jenen erinnern und nostalgisch werden. Allerdings können auch von anderen erzeugte Me-
dien Nostalgie auslösen.  Etwa kann die Darstellung einer Hochzeit in einem aktuellen Blockbuster 
Nutzende an ihre eigene Hochzeit erinnern. Dieser Logik folgend unterscheidet Menke (2017) 
zwei voneinander distinkte Formen von (medieninduzierter) Nostalgie: Er spricht von mediierter 
Nostalgie (mediated nostalgia), wenn der Medienstimulus zwar der Auslöser der Nostalgie ist, die 
betroffene Person aber nostalgisch für etwas ist, was außerhalb des Mediums liegt. Ein Beispiel 
für mediierte Nostalgie wäre es etwa, wenn eine Person eine Serie anschaut, in welcher die Freund-
schaft von Kindern thematisiert wird, und sie sich darüber (quasi mediiert) an eigene Kindheits-
freundschaften erinnert und nostalgisch wird. Abgrenzend dazu beschreibt er Mediennostalgie 
(media nostalgia) welche eintritt, wenn man einen Medieninhalt erneut schaut, welchen man in 
                                                        
3
 Im Folgenden wird zur vereinfachten Lesbarkeit von Medien gesprochen. Dieser Begriff beinhaltet dabei sowohl 
den Inhalt der Medien (z.B. die Fernsehsendung) als auch technologische Aspekte (z.B. einen Fernseher). Demzu-
folge ist dieser Arbeit primär ein Verständnis von Medien als Unterhaltungstechnologien zugrunde gelegt.  
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der Vergangenheit bereits konsumiert hat, und für das Medium selbst nostalgisch wird. Ein Bei-
spiel für Mediennostalgie wäre es, wenn jemand sich eine Serie anschaut, die bereits als Kind 
konsumiert wurde, und dabei Nostalgie hervorgerufen wird. Nach der Unterscheidung von Menke 
(2017) wäre es entsprechend notwendig, zu differenzieren, ob Menschen, die durch Medien nos-
talgisch gestimmt werden, sich an vergangene, eigene Mediennutzung erinnern, oder an etwas au-
ßerhalb der Mediennutzung, an welches sie lediglich erinnert wurden.  
 Eine andere Unterscheidung macht Natterer (2014) in ihren Studien zur Validierung von 
Mediennostalgieskalen deutlich. Sie unterschiedet zwischen persönlicher Nostalgie (personal me-
dia nostalgia) und historischer Nostalgie (historical media nostalgia). Persönliche Nostalgie 
werde durch die erneute Nutzung oder Erinnerung an ein Medium aus der eigenen Vergangenheit 
ausgelöst, während historische Nostalgie durch Medieninhalte hervorgerufen werde, an welche die 
Person keine eigene Erinnerung haben kann, da sie zeitlich vor ihrer Geburt liegt. Dies könne etwa 
dann geschehen, wenn ein Kind der 90er Jahre durch den Konsum eines Klassikers aus den 
1960ern eine Nostalgie für diese Zeit empfindet. Somit spielen in der Unterscheidung nach Natte-
rer (2014) sowohl die zeitliche Dimension als auch die persönliche Relevanz und damit gewisser-
maßen die idiosynkratische Natur von Nostalgie (siehe auch Barrett et al., 2010) eine wichtige 
Rolle, die beim Auslösen von Nostalgie durch Medien berücksichtigt werden muss.  
Die vorliegende Arbeit versucht sowohl Menkes (2017) als auch Natterers (2014) Ansatz 
bei der Betrachtung medieninduzierter Nostalgie zu berücksichtigen. Aufgrund der empirischen 
Anteils dieser Arbeit und der Notwendigkeit einer Operationalisierung von Nostalgie in den Stu-
dien liegt der Fokus auf Nostalgie, welche durch die erneute Nutzung oder das Erinnern von per-
sönlich bedeutsamen Medien aus der Vergangenheit ausgelöst wird, was nach Natterer (2014) als 
persönliche und nach Menke (2017) als Mediennostalgie eingeordnet werden kann. Die kognitiven 
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Anteile, welche zu einer Identifizierung der tatsächlichen Einordnung der Nostalgie in diese Defi-
nitionen benötigt werden, wurden in Studie 4a und Studie 5 per offenem Antwortformat erhoben 
und ausgewertet. Diese werden in den jeweiligen Abschnitten diskutiert. Um eine klare Abgren-
zung von medieninduzierter Nostalgie zu solcher Nostalgie zu schaffen, welche anders als durch 
die Nutzung und das Erinnern von Medieninhalten und –technologien ausgelöst wird, verwendet 
die vorliegende Arbeit hierzu den Terminus autobiographische Nostalgie.4 Zur vereinfachten Dar-
stellung und Gegenüberstellung der einzelnen Nostalgiekonzepte in der vorliegenden Arbeit wer-
den diese mit Zuhilfenahme von konkreten Beispielen in Tabelle 1 dargestellt. 
Obwohl bereits zahlreiche Überlegungen den Charakteristiken verschiedenen Konzepten 
medieninduzierter Nostalgie angestellt wurden, existieren in der Forschung bislang nur wenige 
empirische Belege für das Auslösen von Nostalgie durch (erneute) Mediennutzung und das Erin-
nern von in der Vergangenheit benutzten Medien sowie den Faktoren, welche hierbei wichtig sind. 
Erste Studien belegen, dass Musik Nostalgie auslösen kann (Chou & Lien, 2014). Wichtig ist hier-
bei, dass es im Gegensatz zu fröhlichen oder traurigen Liedern, welche Menschen in dieselbe 
(fröhliche oder traurige) Stimmung versetzen können (siehe etwa Ali & Peynircioğlu, 2006; 
Lundqvist, Carlsson, Hilmersson, & Juslin, 2009), keine ‚nostalgischen‘ Lieder gibt, sondern, dass 
für jeden Menschen diejenigen Lieder Nostalgie auslösen können, welche für die jeweilige Person 
bedeutsam mit der Vergangenheit verknüpft sind (Barrett et al., 2010). Weitere Studien zeigen, 
dass Menschen nostalgisch werden können, wenn sie Trailer von Filmen oder von Videospielen 
aus ihrer Kindheit schauen (Natterer, 2014), bestimmte Videospiele spielen, die auf vergangenen 
Mediencharakteren beruhen (Bonus, Peebles, Mares, & Sarmiento, 2018) und sich Internetseiten  
                                                        
4
 Als autobiographische Nostalgie wird in Abgrenzung zu medieninduzierter Nostalgie in der vorliegenden Arbeit 
diejenige Nostalgie verstanden, die durch die Erinnerung an besondere Ereignisse im eigenen Leben ausgelöst wird, 
und welche in der (vornehmlich sozialpsychologischen) Forschung dadurch untersucht wird, dass Probanden sich an 
Situationen in ihrem eigenen Leben erinnern sollen, die sie explizit nostalgisch machen. 
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Tabelle 1 
Gegenüberstellung und Verständnis von Nostalgiekonzepten innerhalb der vorliegenden Arbeit. 
Terminus (Quelle) Definition innerhalb der 
vorliegenden Arbeit Beispiel 
Medieninduzierte 
Nostalgie 
Jede Nostalgie, die durch das Er-
innern oder die Nutzung von 
Medieninhalten und/oder Medi-
entechnologien ausgelöst wird. 
Der Terminus medieninduzierte 
Nostalgie umfasst alle unten aufge-
führten Beispiele außer autobiogra-
phische Nostalgie. 
Mediierte  
Nostalgie  
(Menke, 2017) 
Nostalgie, die durch einen Medi-
enstimulus für etwas ausgelöst 
wird, was außerhalb des Medi-
ums selbst liegt. 
Die Darstellung einer Hochzeit in 
einem aktuellen Hollywood Block-
buster erinnert an die eigene Hoch-
zeit. 
Mediennostalgie 
(Menke, 2017) 
Nostalgie, die durch einen Medi-
enstimulus ausgelöst wird und 
auf etwas zielt, was mit einer 
früheren Nutzung des Mediums 
zusammenhängt. 
Beim Ansehen von Star Wars: Das 
Erwachen der Macht wird eine Per-
son nostalgisch für die alten Star 
Wars Filme aus dem 20. Jahrhun-
dert 
Persönliche  
Mediennostalgie 
(Natterer, 2014) 
Nostalgie für die eigene, selbst 
gelebte Vergangenheit, welche 
durch Medien ausgelöst wird. 
Jemand wird nostalgisch während 
er sich den König der Löwen im 
Jahr 2018 ansieht, da sie oder er 
zum ersten Mal für diesen Film mit 
den Eltern 1994 im Kino war.  
Historische  
Mediennostalgie 
(Natterer, 2014) 
Nostalgie für eine Zeit vor der 
eigenen Geburt, die durch die 
Nutzung von Medien ausgelöst 
wird. 
Jemand wird nostalgisch während 
er sich Midnight in Paris im Jahr 
2018 ansieht, da sie oder er sich zu 
der Gesellschaft oder der Lebens-
weise der 1920er Jahre in Paris hin-
gezogen fühlt. 
Autobiographische 
Nostalgie 
Ein in dieser Arbeit zur Abgren-
zung von medieninduzierter zu 
anders ausgelöster Nostalgie 
herangezogener Sammelbegriff. 
Der Terminus beruht primär auf 
der experimentellen Manipula-
tion der sozialpsychologischen 
Forschung, die Proband*innen 
einer nostalgischen Bedingung 
instruiert, sich an ein explizit 
nostalgisches Ereignis aus dem 
eigenen Leben zu erinnern. 
Eine Person wird dazu instruiert, an 
ein Ereignis aus der eigenen Ver-
gangenheit zu denken, welches sie 
oder ihn besonders nostalgisch 
stimmt und wird daraufhin nostal-
gisch hinsichtlich der gewählten Er-
innerung.  
Medieninduzierte Nostalgie, Unterhaltung und Wohlbefinden 
 
 
22 
mit Bildern anschauen, welche durch Filter und Aufmachung an die Vergangenheit erinnern sollen 
(Cox, Kersten, Routledge, Brown, & Van Enkevort, 2015). All diese Studien konnten zwar de-
monstrieren, dass die Teilnehmende der intendiert „nostalgischen“ Bedingung nach dem Treat-
ment nostalgischer war als die Kontrollbedingung, inwiefern Eigenheiten des Mediums und die 
eigenen Verbindungen zum Inhalt eine Rolle spielten, wurde jedoch weitgehend vernachlässigt. 
 Die erste Studie dieses Dissertationsprojektes (Wulf & Rieger, 2018) prüfte aus diesem 
Grund neben der Annahme, dass die Erinnerung an bedeutsame Medieninhalte aus der eigenen 
Vergangenheit Nostalgie auslösen kann, zudem die Hypothese, dass bei der Auslösung medienin-
duzierter Nostalgie ähnliche Faktoren eine Rolle spielen wie bei autobiographischer Nostalgie. 
Ausgehend von den Befunden, dass soziale Kontakte wie etwa Freunde und Familie bei der Er-
fahrung autobiographischer Nostalgie eine zentrale Rolle einnehmen, wurde für medieninduzierte 
Nostalgie angenommen, dass je stärker parasoziale Beziehungen zu Mediencharakteren bestehen, 
auch ein stärkeres Gefühl von Nostalgie einhergeht.  
 Eine parasoziale Beziehung bezeichnet ein Beziehungsgefühl gegenüber Mediencharakte-
ren, welches dem Beziehungsgefühl zu ‚echten‘ Menschen ähnelt. Parasoziale Beziehungen kön-
nen dabei sowohl mit gemochten als auch nicht gemochten Charakteren geführt werden (Tian & 
Hoffner, 2010). Das Phänomen parasozialer Beziehungen beruht dabei auf der Beobachtung, dass 
Nachrichtenmoderator*innen die Zuschauer*innen vor dem Fernseher direkt ansprechen und mit 
den antizipierten Gedanken der/des Gegenüber eine scheinbare Unterhaltung führten (Horton & 
Wohl, 1956). Diese scheinbare Interaktion wird auch als parasoziale Interaktion bezeichnet. Para-
soziale Beziehungen werden vor allem mit denjenigen Mediencharakteren aufgebaut, mit denen 
Zuschauer*innen wiederholten Kontakt haben. Eine parasoziale Beziehung kann daher nicht nur 
mit Nachrichtenmoderator*innen aufgebaut werden, sondern auch mit beliebigen Serien- oder 
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Filmcharakteren, solange gewährleistet ist, dass mehr oder weniger regelmäßig Kontakt stattfindet 
(Dibble et al., 2015; Hartmann, 2010). Entgegen der ursprünglichen Annahme, dass parasoziale 
Beziehungen als Kompensation für Menschen dienen können, die sozial isoliert leben, zeigt sich 
in der Forschung, dass zum Führen solcher Beziehungen ähnliche Qualifikationen gebraucht wer-
den wie für Beziehungen mit nicht-medialen Personen (Hartmann, 2010). Zudem wird deutlich, 
dass etwa mit dem Absetzen einer Serie ähnliche Gefühlszustände einhergehen können wie mit 
dem Ende einer sozialen Beziehung (siehe etwa parasoziales Schlussmachen, Eyal & Cohen, 
2006). Es ist daher denkbar, dass sich, ähnlich wie bei Erinnerungen an Freundschaften, welche 
zu einem bestimmten Zeitpunkt getrennt wurden, die Erinnerung an parasoziale Beziehungen po-
sitiv auf das Auslösen von Nostalgie auswirkt. Solche Beziehungen könnten einst etwa dadurch 
beendet worden sein, dass eine Kindersendung abgesetzt wurde, man aus dem Alter der Zielgruppe 
herausgewachsen ist, oder man ein Videospiel durchgespielt hat. 
 Um beide Annahmen zu testen, wurden Versuchspersonen gebeten, sich an Filme, Serien 
und Videospiele aus ihrer Kindheit zu erinnern. Anschließend wurden sie angewiesen, sich für 
eines der genannten zu entscheiden und kurz zu beschreiben, worum es inhaltlich ging und welche 
Charaktere es gab. Danach wurden die Versuchspersonen nach ihren parasozialen Beziehungen 
mit ihrem Lieblingscharakter, ihrem aktuellen Gefühl von medieninduzierter Nostalgie und Eigen-
schaften ihres gewählten Medieninhalts gefragt. Es zeigte sich, dass weder die Art des Mediums 
(Film, Serie, Videospiel), noch das Alter der Teilnehmenden oder die verstrichene Zeit seit der 
letzten Nutzung des Mediums Einfluss auf das aktuelle Empfinden von Nostalgie hatten. Einzig 
die Qualität der parasozialen Beziehung zum Lieblingscharakter zeigte eine signifikante positive 
Verbindung mit dem Nostalgiegefühl.  
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 Für das aktuelle Projekt bringt diese erste Studie zwei wichtige Erkenntnisse: Erstens, Er-
innerungen an Medieninhalte aus der eigenen Kindheit können Nostalgie auslösen. Zweitens 
scheint die Intensität dieser medieninduzierten Nostalgie von sozialen Faktoren (in dieser Studie 
vom Grad der parasozialen Beziehung zu favorisierten Charakteren) abzuhängen. Zusammenfas-
send lässt sich daraus ableiten, dass medieninduzierte Nostalgie wie auch autobiographische Nos-
talgie eine soziale Emotion ist, die Intensität aus erinnerten sozialen Verbindungen zieht. 
Die Integration von Theorien zu Nostalgie, Unterhaltung und Wohlbefinden: das MINCoW 
Modell (Studie 2) 
 An die Befunde, dass (Erinnerungen an) Medien Nostalgie auslösen können, schließt un-
weigerlich die Frage an, wie sich Nostalgie auf die Mediennutzung auswirkt. Da Nostalgie von 
der bisherigen Unterhaltungsforschung überwiegend vernachlässigt wird, erscheint es notwendig, 
vor der Beantwortung dieser Frage einen theoretischen Rahmen zu schaffen. Dieser dient dazu, 
die Forschung zu Nostalgie in die Forschung zum Unterhaltungserleben einzubetten. Zu diesem 
Zweck wurde im Rahmen von Studie 2 (Wulf, Rieger, & Schmitt, 2018) ein theoretisches Modell 
hergeleitet, welches medieninduzierte Nostalgie, Unterhaltungserleben und Wohlbefinden mitei-
nander in Beziehung setzt und begründet. Ein Überblick über die formulierten Annahmen im Rah-
men des MINCoW (media-induced nostalgic contributions to well-being) Modells sind Abbildung 
1 zu entnehmen. Der folgende Abschnitt soll die zentralen Annahmen des Modells verkürzt prä-
sentieren. Für eine detaillierte Abhandlung der zentralen Annahmen sei auf Studie 2 (Appendix B) 
verwiesen. 
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Abbildung 1. Das MINCoW Modell (Media-Induced Nostalgic Contributions to Well-Being; für 
die Abbildung im Original siehe Wulf, Rieger, & Schmitt, 2018, Appendix B, S. 76, Abb. 1). 
 
 Die erste zentrale Annahme des Modells ist, dass sich medieninduzierte Nostalgie, ver-
gleichbar mit autobiographischer Nostalgie, positiv auf das Wohlbefinden auswirken kann. Diese 
Effekte werden von Sedikides und Kollegen (2015b) in drei Funktionen zusammengefasst: (1) Die 
selbstorientierte Funktion stärkt Menschen in ihrer Identität und steht im positiven Zusammenhang 
mit Optimismus (Cheung et al., 2013; Vess, Arndt, Routledge, Sedikides, & Wildschut, 2012). 
Darüber hinaus ermuntert Nostalgie Menschen, offen für neue Erfahrungen zu sein (van Tilburg, 
Sedikides, & Wildschut, 2015) und über sich selbst hinaus zu wachsen (Baldwin & Landau, 2014). 
So steht Nostalgie im engen Zusammenhang mit Selbstkontinuität, einem Gefühl von Stabilität 
und einer Art ‚rotem Faden‘ im eigenen Leben (Sedikides et al., 2016). (2) Die existenzielle Funk-
tion von Nostalgie sorgt dafür, dass Menschen einen Sinn in ihrem Leben sehen. Dies zeigt sich 
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etwa daran, dass Menschen, die über eine experimentelle Manipulation nostalgisch gestimmt wur-
den, angeben, weniger auf Sinnsuche im eigenen Leben zu sein als eine Kontrollgruppe. Zudem 
verspüren Teilnehmende, die an ein nostalgisches Ereignis zurückdenken, mehr Sinnhaftigkeit als 
solche, die an ein gewöhnliches vergangenes Ereignis oder an das Erreichen eines wichtigen Ziels 
in der Zukunft denken (Routledge, Wildschut, Sedikides, Juhl, & Arndt, 2012). Darüber hinaus 
zeigt sich ein positiver Zusammenhang zwischen Nostalgie und subjektiver Lebenszufriedenheit 
(Baldwin, Biernat, & Landau, 2015). (3) Schließlich erfüllt Nostalgie eine soziale Funktion, indem 
sie wahrgenommene Nähe zu Mitmenschen erhöht (Stephan et al., 2014), und die Verbundenheit 
mit anderen steigert (Wildschut, Sedikides, Arndt, & Routledge, 2006). Aus diesem Grund wird 
Nostalgie als psychologischer Konter-Mechanismus gegen Einsamkeit und soziale Exklusion er-
forscht (Abakoumkin, Wildschut, Sedikides, & Bakarou, 2017; Zhou, Sedikides, Wildschut, & 
Gao, 2008). Durch ihre drei Funktionen agiert Nostalgie als psychologischer Mechanismus zur 
Steigerung der mentalen Gesundheit und des Wohlbefindens (Routledge et al., 2013).  
Die zweite zentrale Annahme des MINCoW Modells postuliert, dass medieninduzierte 
Nostalgie einen Einfluss auf das Unterhaltungserleben im Rahmen der Mediennutzung hat. Hierbei 
ist zu beachten, dass aktuelle Ansätze in der Unterhaltungsforschung zwischen zwei Prozessen der 
Unterhaltung differenzieren (Vorderer, 2011), die zu gleichen Anteilen den Erfolg von Unterhal-
tungsangeboten mitbestimmen können (Lewis, Grizzard, Choi, & Wang, 2017). Der erste Prozess 
spiegelt gewissermaßen den etablierten Blick auf Unterhaltung als auf Vergnügen (enjoyment) 
ausgerichtete Mediennutzung wider und wird als hedonisches Unterhaltungserleben bezeichnet 
(siehe etwa Oliver & Raney, 2011; Vorderer, 2011; Vorderer, Klimmt & Ritterfeld, 2004). Medi-
ennutzende folgten hierbei etwa der Motivation, ihrem Alltag für den Moment zu entfliehen (Katz 
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& Foulkes, 1962) oder ihre Stimmung im Sinne des Stimmungsmanagements aufzubessern (Bry-
ant & Zillmann, 1984; Knobloch-Westerwick, 2006; Zillmann, 1988). Entsprechend seien Medi-
ennutzende darauf aus, affektive Zustände durch die Nutzung von Unterhaltungsmedien zu opti-
mieren.  
Der zweite Prozess vereint nach Vorderer (2011) zwei Blickwinkel auf Mediennutzung, 
welche diejenigen Erfahrungen des Nutzenden ins Zentrum stellen, welche nicht primär durch das 
Vergnügen gekennzeichnet sind und daher als non-hedonisches Unterhaltungserleben zusammen-
gefasst werden können. Zum einen berücksichtigt dieser Prozess die Beobachtung, dass sich Men-
schen bisweilen auch Medienangeboten aussetzen, die offensichtlich zu keinem Spaß führen, etwa 
traurige, nachdenkliche oder künstlerische Filme (Oliver, 1993). Der Zustand, auf den diese Art 
der Mediennutzung abzielt, ist ein Gefühl von Wertschätzung (appreciation) oder auch Erhebung 
(elevation), welches aus Nachdenklichkeit, einem Gefühl von Sinnhaftigkeit, Bedeutsamkeit, 
emotionaler Ambivalenz oder Inspiration hervorgeht und häufig als eudaimonisches Unterhal-
tungserleben betitelt wird (Oliver & Bartsch, 2010; 2011; Oliver, Hartmann, & Woolley, 2012; 
Wirth, Hofer, & Schramm, 2012). Zum anderen umfasst das non-hedonische Unterhaltungserleben 
die Nutzung bestimmter Medien zur Erfüllung der im Rahmen der Selbstbestimmungstheorie (self-
determination theory, SDT, Deci & Ryan, 1985; Ryan & Deci, 2000) definierten zentralen intrin-
sischen Bedürfnisse nach Autonomie, Kompetenz und Verbundenheit (Ryan, Rigby, Przybylski, 
2006; Tamborini, Bowman, Eden, Grizzard, & Organ, 2010; Tamborini et al., 2011). Diese Form 
non-hedonischer Unterhaltung wurde insbesondere mit Videospielen nachgewiesen (Przybylski, 
Rigby, & Ryan, 2010; Reinecke et al., 2012; Rieger, Wulf, Kneer, Frischlich, & Bente, 2014b; 
Wulf, 2017). Wichtig ist, an dieser Stelle anzumerken, dass die von Vorderer (2011) aufgezeigten 
Prozesse nicht immer unabhängig voneinander erscheinen. So korrelieren in zahlreichen Studien 
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hedonisches und eudaimonisches Unterhaltungserleben positiv miteinander (Janicke, Rieger, 
Reinecke, & Connor, 2018; Janicke-Bowles, Rieger, & Connor, 2018; Rieger, Reinecke, Frisch-
lich, & Bente, 2014a; Rieger et al., 2014b). Die Annahme, dass Nostalgie während der Nutzung 
von Unterhaltungsangeboten ausgelöst werden kann, bedarf daher nicht nur besonderer Aufmerk-
samkeit sondern auch einer theoretischen Diskussion möglicher Wechselwirkungen mit bereits 
etablierten Konstrukten und Variablen. 
Tatsächlich finden sich Studien, die eine fruchtbare Integration von medieninduzierter 
Nostalgie in die Unterhaltungsforschung versprechen. Dies umfasst sowohl hedonische als auch 
non-hedonische Aspekte von Unterhaltung. So finden etwa Russell und Levy (2012), dass es ein 
besonderes Vergnügen sein kann, die gleichen Medieninhalte zu einem anderen Zeitpunkt erneut 
zu konsumieren. Zudem zeigen Greenwood und Long (2015), dass Menschen Filme aus vornehm-
lich drei Gründen als bedeutsam beziehungsweise eudaimonisch einstufen: „Life Lessons (inspi-
ration, social comparison, coping, and negative contemplation), Character Connections (identifi-
cation and idealization), and Social Relationships (joy, gratitude, and loss)“ (S. 625). Alle drei 
Themen, die für die Einstufung des Films als eudaimonisch sprechen, spiegeln sich in gewisser 
Weise im Verständnis von Nostalgie wieder. Es sind Filme, die einen bestimmten Wendepunkt 
oder Marker im Leben widerspiegeln (eine ‚Life Lesson‘, die die Nutzer*innen in irgendeiner 
Weise inspiriert oder voran gebracht hat), Filme, bei welchen Verbindungen zu Charakteren auf-
gebaut wurden (hier wird die Bedeutsamkeit parasozialer Beziehung aus Studie 1 erneut deutlich) 
und Filme, die soziale Beziehungen verhandeln, ein Thema, was in Nostalgie als sozialer Emotion 
verankert ist. Im Hinblick auf die SDT zeigt die bisherige Forschung, dass Nostalgie den Zugang 
zum eigenen intrinsischen Selbstkonstrukt, also den persönlichen Werten und Wünschen im Le-
ben, erleichtert (Baldwin et al., 2015). Das Streben nach diesem Zugang zu intrinsischen Werten 
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ist eine der zentralen Annahmen der SDT (Ryan & Deci, 2000). Aus diesen Gründen birgt Nostal-
gie das Potenzial, sich sowohl auf hedonisches als auch auf non-hedonisches Unterhaltungserleben 
auszuwirken. 
Die dritte und letzte zentrale Annahme des MINCoW Modells ist, dass Nostalgie sich in-
direkt positiv auf das Wohlbefinden auswirken kann. Dieser Zusammenhang wird durch das Un-
terhaltungserleben mediiert. Das bedeutet, dass sich Nostalgie auf das Unterhaltungserleben und 
das Unterhaltungserleben weiterhin positiv auf das Wohlbefinden auswirkt. Nostalgie hat dadurch 
nicht nur einen positiven direkten Einfluss auf das Wohlbefinden sondern auch dadurch, dass sie 
das Unterhaltungserleben erhöht. 
Diese Annahme beruht auf Forschung, die gezeigt hat, dass sich bestimmte Merkmale des 
Unterhaltungserlebens positiv auf das Wohlbefinden auswirken können. Die Forschung zum 
Wohlbefinden unterscheidet zwischen subjektivem (hedonischem) Wohlbefinden, welches primär 
in Verbindung zu angenehmen Zuständen und positivem Affekt steht (Kahneman, Diener, & 
Schwarz, 1999) und psychologischem (eudaimonischem) Wohlbefinden. Letzteres vereint sechs 
Dimensionen in sich: Autonomie, Bewältigung der eigenen Umwelt, Persönlicher Wachstum, Po-
sitive Beziehungen mit anderen, Sinn im Leben und Selbst-Akzeptanz (Ryff & Keyes, 1995; Ryff 
& Singer, 2006; siehe auch Waterman, 1996). Hiervon spiegeln drei der sechs Dimensionen die 
intrinsischen Bedürfnisse innerhalb der SDT wieder. Die medienpsychologische Forschung hat 
gezeigt, dass Mediennutzung durch Erfüllen dieser Bedürfnisse zum psychologischen Wohlbefin-
den beitragen kann (siehe etwa Burke & Kraut, 2016; Rieger et al., 2014b; Trepte & Reinecke, 
2011). Ebenso kann eudaimonisches Unterhaltungserleben psychologisches Wohlbefinden be-
günstigen, etwa dadurch, dass Mediennutzende Erkenntnisse und Inspiration sowie das Gefühl 
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erfahren, durch diese Erfahrung gewachsen zu sein oder einen Teil von sich selbst zu akzeptieren 
(Oliver & Bartsch, 2010; 2011; Oliver et al., 2012; Wirth et al., 2012). 
Im Hinblick auf subjektives Wohlbefinden deuten einige Studien auf den (positiven) Ein-
fluss von Unterhaltungsmedien hin. So zeigten etwa Knobloch-Westerwick, Gong, Hagner und 
Kerbeykian (2012), dass Versuchspersonen, denen tragische Filme besonders nahe gingen, an-
schließend mehr Glück in ihrem eigenen Leben verorten und zufriedener sind. Gleichermaßen 
kann subjektive Vitalität, ein weiterer Aspekt subjektiven Wohlbefindens, beispielsweise durch 
das Spielen interaktiver Videospiele erhöht werden (Reinecke, Klatt, & Krämer, 2013). Darüber 
hinaus zeigen sowohl Rieger und Kollegen (2014a) als auch Janicke und Kollegen (2018) positive 
Zusammenhänge zwischen sowohl hedonischem als auch eudaimonischem Unterhaltungserleben 
und subjektiver Vitalität, was darauf schließen lässt, dass beide Unterhaltungsprozesse zum sub-
jektiven Wohlbefinden beitragen können.  
Zusammenfassend geht das MINCoW-Modell davon aus, dass medieninduzierte Nostalgie 
in einem direkten positiven Zusammenhang mit hedonischem und non-hedonischem Unterhal-
tungserleben sowie mit subjektivem und psychologischem Wohlbefinden steht. Darüber hinaus 
wird angenommen, dass medieninduzierte Nostalgie einen indirekten positiven Effekt auf das 
Wohlbefinden hat, welcher durch Unterhaltungserleben im Rahmen der Mediennutzung vermittelt 
wird. Diese theoretischen Annahmen wurden in einem nächsten Schritt mithilfe dreier Studienpro-
jekte (Studie 3, 4 und 5) überprüft. 
Empirische Überprüfung des MINCoW-Modells (Studien 3, 4 und 5) 
 Medieninduzierte Nostalgie am Beispiel Pokémon Go (Studie 3). Studie 3 (Wulf & 
Baldwin, under review) verfolgt im Wesentlichen zwei Ziele: Es solle getestet werden, ob medi-
eninduzierte Nostalgie die Medienselektion beeinflussen kann (Studie 3a). Zudem sollen die im 
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Rahmen des MINCoW Modells getroffenen Annahmen empirisch überprüft werden (Studie 3b). 
Darüber hinaus untersucht Studie 3, inwiefern (1) die persönliche Bedeutung des Medieninhalts 
für den Mediennutzenden und (2) Neigung zu Nostalgie, ein Persönlichkeitsmerkmal, welches be-
einflusst, wie stark Menschen in Reaktion auf einen bestimmten Reiz mit Nostalgie reagieren (Bar-
rett et al., 2010; Routledge, Arndt, Sedikides, & Wildschut, 2008) mit medieninduzierter Nostalgie 
zusammenhängen.  
Hierzu wurden im Zeitraum vor und nach der Veröffentlichung der Smartphone Applika-
tion Pokémon Go5 (Niantic, 2016) zwei Studien durchgeführt. Die Popularität dieser Anwendung 
wurde vielfältig diskutiert. Im Zuge dessen wurde auch Nostalgie als ein wesentlicher Grund ge-
nannt (Routledge, 2016). Das Spiel ist vor allem aus dem Grund für die Beschäftigung mit medi-
eninduzierter Nostalgie interessant, da es auf eine Videospielreihe beziehungsweise eine Fernseh-
serie aus den 1990er Jahren zurückgeht. Viele derjenigen, die 2016 mit Pokémon Go begannen, 
haben vermutlich bereits in den 1990ern (und möglicherweise als Kinder) die Kreaturen im Rah-
men der Spiele Pokémon Rote Edition und Pokémon Blaue Edition (Game Freak, 19966) gesam-
melt haben. Es kann somit davon ausgegangen werden, dass potenzielle Nutzende des Spiels vor 
dessen Veröffentlichung ein Gefühl von Nostalgie empfunden haben, welches sie schließlich zur 
Nutzung der Anwendung motiviert hat. Zudem ist davon auszugehen, dass diese Nutzenden bei 
der tatsächlichen Nutzung der Anwendung medieninduzierte Nostalgie erlebten, welche sich im 
Sinne des MINCoW Modells auf ihr Unterhaltungserleben und Wohlbefinden auswirkt. 
                                                        
5
 Bei Pokémon Go ist es die Aufgabe des Spielers, sich mit seinem Smartphone fortzubewegen und sich auf die Su-
che nach Kreaturen zu begeben. Mithilfe der Ortungsdienste des Geräts können Nutzende dann diesen Kreaturen an 
bestimmten Orten begegnen und diese einfangen. Darüber hinaus bietet das Spiel weitere (ortsbasierte) Funktionen, 
etwa das Kämpfen mit den Kreaturen in virtuellen Arenen und das Einsammeln von Gegenständen, wie etwa Bee-
ren, die das Fangen erleichtern.  
6
 In Deutschland wurden die Spiele erst 1999 veröffentlicht. 
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Antizipierte medieninduzierte Nostalgie als Selektionsfaktor (Studie 3a). In der ersten 
Teilstudie wurden Teilnehmende etwa zwei Wochen vor der offiziellen Veröffentlichung des 
Spiels im Juni 2016 über deutsche Pokémon-Internetforen (z.B. bisafans.de) rekrutiert. Mittels 
eines Online-Fragenbogens wurden sie zunächst danach befragt, wie bedeutsam Pokémon für sie 
persönlich ist. Anschließend wurden die Teilnehmenden instruiert, eine aktuelle Pressemitteilung 
mit den Funktionen des bald erscheinenden Spiels zu lesen. Erhoben wurde zudem ihre Intention, 
das Spiel zu spielen, sobald es erscheinen würde und, wie nostalgisch sie sich fühlen, wenn sie 
daran denken, das Spiel zu spielen. Zuletzt wurden sie nach ihrem hedonischen und eudaimoni-
schen Mediennutzungsverhalten befragt (Oliver & Raney, 2011). 
Mithilfe eines Strukturgleichungsmodells (siehe Abbildung 2)7 wurden die Variablen zu-
einander gemäß der aufgestellten Hypothesen in Verbindung gesetzt und korrelativ ausgewertet. 
Hierbei wurde deutlich, dass die persönliche Bedeutsamkeit des Medieninhalts (hier die von 
„Pokémon“) signifikant mit der antizipierten Nostalgie beim Spielen des Spiels assoziiert war. 
Darüber hinaus zeigte sich ein positiver Zusammenhang zwischen der antizipierten Nostalgie und 
der Intention, das Spiel zu spielen, sobald es veröffentlicht würde, wobei allgemeine Mediennut-
zungsmotive (hedonisch und eudaimonisch) hierauf keinen Einfluss hatten. Diese Ergebnisse deu-
ten darauf hin, dass es vornehmlich antizipierte medieninduzierte Nostalgie war, welche vorher-
sagt, ob jemand das Spiel spielen möchte. Somit konnte gezeigt werden, dass Nostalgie mit Medi-
enselektion im Zusammenhang stehen kann. 
                                                        
7
 Für eine detaillierte Auswertung der Zusammenhänge über die konzeptionellen Beziehungen hinaus sei auf Abbil-
dung 2 in Appendix C, S. 38 (Wulf & Baldwin, under review) verwiesen. 
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Abbildung 2. Konzeptuelles Modell aus Studie 3a (für die Abbildung im Original mit statistischen 
Kennwerten siehe Wulf & Baldwin, under review, Appendix C, S. 38, Abb. 2). 
 
Diese Ergebnisse sind unter zwei Gesichtspunkten kritisch zu betrachten: Zum einen wurde 
ein Pokémon affines Sample akquiriert. Bei einem Großteil der Teilnehmenden ist davon auszu-
gehen, dass sie die Kernzielgruppe des Spiels sind, da sie mehr oder weniger regelmäßig Pokémon-
Foren nutzen. Zum anderen neigen Menschen dazu, Emotionen als Folge bestimmter Ereignisse 
zu überschätzen (siehe etwa Wilson & Gilbert, 2003). Dies könnte sich für antizipierte Nostalgie 
ähnlich verhalten, sodass das tatsächliche Spielen weniger Nostalgie auslöst als vermutet. Um 
diese Möglichkeit zu berücksichtigen und das Erleben medieninduzierter Nostalgie in einem brei-
teren Sample zu untersuchen, wurde eine zweite Studie durchgeführt.  
Eine ganzheitliche Testung des MINCoW Modells (Studie 3b). Die zweite Studie richtete 
sich vier Wochen nach der Veröffentlichung von Pokémon Go explizit an einen Personenkreis, 
der das Spiel mindestens einmal gespielt hat. Dieser wurde über Amazon Mechanical Turk rekru-
tiert. Im Rahmen einer Online-Befragung wurden Teilnehmende gebeten, zunächst einige Infor-
mationen zu ihrem Spielverhalten anzugeben (Spielfortschritt und wie lange sie das Spiel bereits 
spielen oder gespielt haben). Im Anschluss wurden sie nach ihrem Unterhaltungserleben während 
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der Nutzung des Spiels gefragt (es wurden sowohl hedonische als auch eudaimonische Facetten 
von Unterhaltung erfasst, siehe Oliver & Bartsch, 2010) und wie nostalgisch sie sich während des 
Spielens fühlen. Anschließend wurden sie nach ihrem aktuellen Wohlbefinden gefragt (hierzu 
wurden Skalen verwendet, die sowohl Aspekte subjektiven als auch psychologischen Wohlbefin-
dens erfassen; Diener, Emmons, Larsen, & Griffin, 1985; Diener et al., 2010). Sie gaben an, wie 
persönlich bedeutsam Pokémon für sie ist (hierzu wurde dieselbe Skala wie in Studie 3a verwen-
det), und wie stark ihre Neigung zu Nostalgie ausgeprägt ist (Barrett et al., 2010). 
Die angenommenen Zusammenhänge zwischen den Variablen wurden mittels eines Struk-
turgleichungsmodells überprüft. Für eine vereinfachte Darstellung der Zusammenhänge siehe Ab-
bildung 38. Wie schon in Studie 3a zeigte sich ein signifikanter positiver Zusammenhang zwischen 
der persönlichen Bedeutsamkeit des Medieninhalts und der medieninduzierten Nostalgie. Dieser 
Zusammenhang blieb auch unter Berücksichtigung der allgemeinen Neigung zu Nostalgie beste-
hen, welche ebenfalls positiv mit medieninduzierter Nostalgie assoziiert war. Weiterhin zeigte me-
dieninduzierte Nostalgie einen signifikanten Zusammenhang mit dem Unterhaltungserleben, wel-
ches als latente Variable bestehend aus den fünf Subkomponenten Spaß, Spannung, Gedanken-
Anregung, Bleibender Eindruck und Künstlerischer Wert modelliert war. Unterhaltungserleben 
wiederum zeigte positive Zusammenhänge sowohl mit subjektivem als auch psychologischem 
Wohlbefinden. Gleichermaßen zeigte sich ein signifikanter indirekter Effekt von Nostalgie auf 
psychologisches Wohlbefinden vermittelt über Unterhaltungserleben. Allerdings zeigte sich ent-
gegen der Annahme im MINCoW Modell kein direkter signifikanter Zusammenhang zwischen 
Nostalgie und Wohlbefinden. Diese Ergebnisse deuten darauf hin, dass sich Nostalgie positiv auf 
das Unterhaltungserleben und dadurch auch auf das Wohlbefinden auswirken kann. 
                                                        
8
 Für eine detaillierte Auswertung der Zusammenhänge über die konzeptionellen Beziehungen hinaus sei auf Abbil-
dung 3 in Appendix C, S. 39 (Wulf & Baldwin, under review) verwiesen. 
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Abbildung 3. Konzeptuelles Modell aus Studie 3b (für die Abbildung im Original mit statistischen 
Kennwerten siehe Wulf & Baldwin, under review, Appendix C, S. 39, Abb. 3). 
 
Während diese Studie einen ersten Beleg für die im MINCoW Modell angenommenen Zu-
sammenhänge zwischen medieninduzierter Nostalgie, Unterhaltungserleben und (indirekt) Wohl-
befinden liefert sowie darauf hindeutet, dass Nostalgie die Medienselektion beeinflussen kann, 
konnten direkte Zusammenhänge zwischen medieninduzierter Nostalgie und Wohlbefinden nicht 
gezeigt werden. Dies kann unterschiedliche Gründe haben.9 Es könnte etwa sein, dass die Messung 
des Wohlbefindens zu holistisch war und (medieninduzierte) Nostalgie zwar positiv mit einzelnen 
Aspekten subjektiven und psychologischen Wohlbefindens zusammenhängt, nicht aber mit dem 
Konstrukt als Ganzes, sodass die verwendeten Messinstrumente im vorliegenden Fall mit dem 
vorliegenden Stichprobenumfang nicht ausgereicht haben, um die Zusammenhänge zu zeigen. Da-
für würde etwa auch die hohe Korrelation und mögliche konzeptuelle Vermischung von subjekti-
vem und psychologischem Wohlbefinden sprechen.  
Es wäre aus diesem Grund notwendig, in zukünftigen Studien einzelne Aspekte subjekti-
ven und psychologischen Wohlbefindens stärker in den Fokus zu stellen als das Gesamtkonstrukt 
                                                        
9
 Für eine detailliertere Darstellung sowohl der Ergebnisse als auch der Einordnung und Diskussion dieser im Rah-
men der grundlegenden Literatur sei hier auf das Manuskript zu Studie 3 verwiesen (siehe Appendix C). 
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(siehe etwa Studie 5). Eine weitere Möglichkeit zur Erklärung dieser Befunde wurde bereits in-
nerhalb des MINCoW Modells diskutiert: Es könnte sein, dass medieninduzierte Nostalgie eher 
ein Teilaspekt des Unterhaltungserlebens ist, als dass es ein unabhängiges Erleben ist, welches 
sich auf das Unterhaltungserleben auswirkt. Um dieser Annahme nachzugehen, wurde in Studie 4 
der Zusammenhang zwischen Nostalgie und Unterhaltungserleben in den Fokus gestellt. 
Medieninduzierte Nostalgie und Unterhaltungserleben (Studie 4). Studie 4 (Wulf, Bo-
nus & Rieger, under review) konzentrierte sich darauf, medieninduzierte Nostalgie von etablierten 
Konzepten des Unterhaltungserlebens abzugrenzen, beziehungsweise sie in diese zu integrieren. 
Somit konzentrierte sich diese Studie auf die Annahmen in der ‚oberen Hälfte‘ des MINCoW Mo-
dells (siehe Abbildung 4). In zwei Studien wurde zunächst exploratorisch und darauf aufbauend 
mit gerichteten Hypothesen untersucht, inwiefern affektive und kognitive Aspekte von medienin-
duzierter Nostalgie Gemeinsamkeiten und Unterschiede zu hedonischem und eudaimonischem 
Unterhaltungserleben aufweisen.  
 
 
Abbildung 4. Ausschnitt des MINCoW Modells, welcher in Studie 4 näher betrachtet wurde. Nicht 
im Fokus von Studie 4 stehende Anteile des Modells werden verblasst dargestellt (für die Abbil-
dung im Original siehe Wulf, Rieger, & Schmitt, 2018, Appendix B, S. 76, Abb. 1). 
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Nostalgie und Unterhaltung - Ein explorativer Zugang (Studie 4a). In einer ersten, ex-
plorativen Studie, wurden Teilnehmende randomisiert einer von drei Gruppen zugewiesen: Teil-
nehmende in der nostalgischen Bedingung wurden angewiesen, sich an eine Situation zu erinnern, 
in der sie während der Mediennutzung nostalgisch wurden. Teilnehmende in den beiden anderen 
Bedingungen wurden angewiesen, sich an eine Situation zu erinnern, in der sie sich vergnügt (he-
donische Bedingung) oder bedeutsam (eudaimonische Bedingung) fühlten. Anschließend wurden 
alle Teilnehmenden danach gefragt, woran sie sich explizit erinnert haben und warum die Situation 
nostalgisch beziehungsweise vergnüglich oder bedeutsam für sie war. Schließlich wurden affek-
tive (Vergnügen, positiver und negativer Affekt) und kognitive (Nachdenken über das aktuelle 
Selbst und über den Medieninhalt) sowie nostalgische Reaktionen gemessen. Um medienindu-
zierte Nostalgie möglichst vielschichtig zu erfassen, wurde neben einer Skala für Nostalgie (Wild-
schut et al., 2006) eine Skala zum Nachdenken über die eigene Vergangenheit (nach Natterer, 
2014) sowie eine Skala für Selbstkontinuität erhoben. Selbstkontinuität beschreibt die Wahrneh-
mung von Stabilität und einer Art ‚rotem Faden‘ im eigenen Leben und steht in enger Verbindung 
zu Nostalgie (Sedikides, Wildschut, Routledge, & Arndt, 2015a; Sedikides et al., 2016). 
Um einzuordnen, an welche Art von medieninduzierter Nostalgie (vgl. Menke, 2017; Nat-
terer, 2014) sich Teilnehmende durch die Instruktion erinnert haben, wurden die offenen Antwor-
ten vom Erst- und Zweitautor des Beitrags kodiert und einer von vier Kategorien zugewiesen: (1) 
Ein Großteil der Antworten beinhaltete (persönliche) Mediennostalgie. Hierunter wurden alle Ant-
worten gefasst, die explizit den Medieninhalt sowohl als Auslöser als auch als Teil der Erinnerung 
aufgriffen. (2) Am zweithäufigsten wurde mediierte Nostalgie kategorisiert, und zwar dann, wenn 
Teilnehmende beschrieben, dass der Inhalt des Mediums sie an etwas (außerhalb des Mediums 
Liegendes) in der Vergangenheit erinnerte, also etwa eine Hochzeit der Mediencharaktere, welche 
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die Erinnerung an die eigene Hochzeit wachrief. (3) Am dritthäufigsten waren Antworten, die 
keiner der anderen Kategorien zuzuordnen waren. (4) Am seltensten waren Antworten die histori-
scher Nostalgie zuzuordnen waren und eine Zeit beschrieben, welche die Teilnehmenden nicht 
persönlich miterlebt hatten. Diese Auswertung kann als Indikator für die Prävalenz der verschie-
denen Formen medieninduzierter Nostalgie ausgelegt werden mit dem Ergebnis, dass (persönli-
che) Mediennostalgie tendenziell am häufigsten auftritt. 
Bezüglich der Abgrenzung von hedonischem und eudaimonischem Unterhaltungserleben 
zeigte sich, dass nostalgische Erfahrungen ähnlich vergnüglich waren wie hedonische, jedoch ei-
nen ähnlich gemischt-affektiven Zustand beschrieben wie eudaimonisches Unterhaltungserleben. 
Es scheinen also affektive Ähnlichkeiten zu beiden Konstrukten vorhanden zu sein. Hinsichtlich 
der kognitiven Aspekte zeigte sich, dass Teilnehmende, die sich an bedeutsame Medienerfahrun-
gen erinnerten, mehr über die konkreten Medieninhalte nachdachten. Teilnehmende in der nostal-
gischen Bedingung erinnerten mehr die eigene Vergangenheit als die beiden anderen Gruppen. 
Diese Ergebnisse erschweren die Einordnung beziehungsweise Abgrenzung von medieninduzier-
ter Nostalgie zu hedonischem und eudaimonischem Unterhaltungserleben. Nostalgische Medi-
enerfahrungen scheinen zwar affektive Gemeinsamkeiten, jedoch kognitiv unterschiedliche Mus-
ter aufzuweisen.  
Zeitgleich unterstreichen diese Ergebnisse den Befund aus Studie 3b, dass Nostalgie Ge-
meinsamkeiten mit hedonischer und eudaimonischer Unterhaltung aufweist und daher mit dem 
Unterhaltungserleben insgesamt stark zusammenhängt. Eine Erklärung für diese Befunde könnte 
sein, dass Nostalgie, wie in der Diskussion des MINCoW Modells beschrieben, weniger ein unab-
Medieninduzierte Nostalgie, Unterhaltung und Wohlbefinden 
 
 
39 
hängiger Zustand ist, welcher durch das Medium ausgelöst wird und dann zum Unterhaltungser-
leben beiträgt, sondern vielmehr ein integrierter Bestandteil des Unterhaltungserlebens ist, welcher 
bestimmte hedonische und eudaimonische Komponenten enthält.  
Dabei scheinen nostalgische Medienerfahrungen in der Art besonders zu sein, dass sie zum 
Nachdenken über die eigene Vergangenheit und über stabile Faktoren im eigenen Leben anregen. 
Da Reflektieren und Nachdenken vornehmlich dem eudaimonischen Unterhaltungserleben zuge-
schrieben wird (Oliver & Bartsch, 2010; 2011), könnte es sich bei medieninduzierter Nostalgie um 
einen Teilaspekt eudaimonischer Unterhaltung handeln. Dieser nostalgische Anteil würde bishe-
rige Konzepte eudaimonischen Unterhaltungserlebens, welche vor allem das Nachdenken über die 
Inhalte und das aktuelle Selbst beschreiben (siehe etwa Wirth et al., 2012), durch Nachdenken über 
die eigene Vergangenheit und stabile Faktoren im eigenen Leben erweitern. Diese Befunde und 
die darauf aufbauende Erklärung basieren jedoch auf einer explorativen Studie, in welcher Teil-
nehmende aus der Retrospektive bestimmte Erfahrungen mit Medien beurteilt haben. Daher wurde 
eine zweite Studie durchgeführt, um die Ergebnisse zu prüfen und gegebenenfalls zu untermauern. 
Identifikation des nostalgischen Unterhaltungserlebens (Studie 4b). Ein wesentliches 
Ziel von Studie 4b war es, anstatt des retrospektiven Ansatzes von Studie 4a ein experimentelles 
Design anzuwenden und Teilnehmende direkt im Anschluss an ein nostalgisches und eudaimoni-
sches Erlebnis nach ihren Erfahrungen zu befragen, um möglichen Verzerrungen innerhalb durch 
nachträglichen Bewertung entgegenzuwirken. Es wurden drei Versuchsbedingungen vorgenom-
men. Teilnehmende der nostalgischen Bedingung schauten Eröffnungssequenzen von Kinderse-
rien aus den 1990er Jahren, die im Rahmen von Studie 1 abgefragt wurden.10 Um zu kontrollieren, 
inwiefern der persönliche Bezug zu den Inhalten eine Rolle spielt, oder ob es genügt, Elemente 
                                                        
10
 Dieser Teil der Studie ist nicht Teil des Manuskripts von Studie 1 in Appendix A. 
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des Genres ‚Kinderserien‘ zu schauen, um nostalgisch zu werden, sah eine Kontrollgruppe Eröff-
nungssequenzen von Kinderserien, welche derzeit populär sind. Teilnehmende in der dritten, eu-
daimonischen Versuchsbedingung sahen Trailer von Filmen, die in der Literatur als Prototypen 
eudaimonischer Unterhaltung gelten (z.B. Die fabelhafte Welt der Amelie, Deschamps, Ossard, & 
Jeunet, 2001).11 Im Anschluss daran wurden die Teilnehmenden nach ihrem Vergnügen, ihrem 
Nachdenken über den Medieninhalt und über ihr aktuelles Selbst, ihrer Nostalgie und ihrer Selbst-
kontinuität gefragt. 
Erneut zeigte sich, dass Teilnehmende der eudaimonischen Bedingung mehr über die Me-
dieninhalte nachdachten. Es zeigte sich jedoch weder ein Unterschied zwischen der nostalgischen 
und eudaimonischen Bedingung hinsichtlich des Vergnügens noch des Nachdenkens über das ak-
tuelle Selbst. Teilnehmende in der nostalgischen Bedingung erzielten höhere Werte für Nostalgie 
und Selbstkontinuität als beide andere Gruppen. Daraus lässt sich schließen, dass das Erleben von 
medieninduzierter Nostalgie während der Nutzung von Unterhaltungsmedien mit bestimmten Un-
terhaltungserlebnissen einhergeht, welche sowohl affektiv als auch kognitiv Überschneidungen zu 
hedonischem (Vergnügen) als auch eudaimonischem (Nachdenklichkeit über Vergangenes) Un-
terhaltungserleben aufweisen. Die Implikationen dieser Befunde werden in der Zusammenschau 
aller Studien zu späterem Zeitpunkt diskutiert. 
Videospielinduzierte Nostalgie und Wohlbefinden (Studie 5). Studie 5 (Wulf, Bowman, 
Velez, & Breuer, in Druck) untersuchte medieninduzierte Nostalgie konkret am Beispiel von Vi-
deospielerinnerungen. Der Fokus lag hierbei zum einen darauf, zu identifizieren, welche Art von 
Videospielerinnerungen Nostalgie auslösen, wobei sowohl zeitliche als auch soziale Komponenten 
und psychologische Mechanismen innerhalb der Videospielerinnerungen untersucht wurden. Zum 
                                                        
11
 Für einen Überblick aller Stimuli in Studie 4b siehe auch Wulf, Bonus, & Rieger, under review, Appendix D, S. 
39, Tab. S3. 
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anderen stand im Zentrum der Untersuchung, Zusammenhänge zwischen medieninduzierter Nos-
talgie und einzelnen Aspekten des Wohlbefindens (subjektive Vitalität, soziale Verbundenheit und 
Optimismus) zu replizieren, um offene Fragen aus Studie 3 hinsichtlich des Zusammenhangs zwi-
schen Nostalgie und Wohlbefinden zu beantworten. Studie 5 konzentrierte sich daher auf die ‚un-
tere Hälfte‘ des MINCoW Modells (siehe Abbildung 5).  
 
Abbildung 5. Ausschnitt des MINCoW Modells, welcher in Studie 5 näher betrachtet und getestet 
wurde. Nicht im Fokus von Studie 5 stehende Anteile des Modells werden verblasst dargestellt 
(für die Abbildung im Original siehe Wulf, Rieger, & Schmitt, 2018, Appendix B, S. 76, Abb. 1). 
 
Videospiele nehmen in der medialen Auslösung von Nostalgie eine besondere Rolle ein. 
Nicht nur, dass es sich bei Videospielen um ein vergleichbar junges Medium handelt, bietet es 
zudem die Möglichkeit, in sozialen Interaktionen mit anderen Spielern zu spielen. Für die Betrach-
tung medieninduzierter Nostalgie sind diese zwei Punkte unbedingt zu berücksichtigen. Bezüglich 
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der relativen Neuheit des Mediums ist etwa zu beobachten, dass sich der Status von Videospielen 
von einem Medium, das anfänglich überwiegend von Kindern und Jugendlichen genutzt wurde, 
zu einer Technologie entwickelt hat, die von weiten Teilen der Gesellschaft und durch viele Al-
tersschichten genutzt wird (siehe Bogost, 2011; Ivory, 2015). So ist der durchschnittliche Nutzende 
heute 32 beziehungsweise die durchschnittliche Nutzende 36 Jahre alt und spielt seit durchschnitt-
lich 20 Jahren Videospiele (Entertainment Software Association, 2016; 2017). In diesen 20 Jahren 
hat sich die Technologie nicht nur weiterentwickelt, sondern auch in immer wieder neuen Spiele-
konsolen manifestiert. Während jemand vor 20 Jahren noch mit einem Nintendo Entertainment 
System (NES) Pixel-Mario von links nach rechts laufen ließ, kann Mario sich heute auf der Nin-
tendo Switch in HD und frei in einer Sandkasten-Welt bewegen. Erinnerungen an Videospiele 
umfassen daher nicht nur das Spiel und sein Narrativ, sondern auch die Technik und Konsole mit 
ihren haptischen Elementen (i.e. Controller). Es stellt sich entsprechend die Frage, welche (tech-
nologischen und/oder erzählerischen) Elemente Teil nostalgischer Kognitionen sind. Um dieser 
Frage nachzugehen, wurden die offenen Antworten auf die Manipulationsaufgabe von Studie 5 
qualitativ ausgewertet und die Videospielerinnerungen inhaltlich analysiert. 
Hinsichtlich der sozialen Interaktionen stellt sich die Frage, inwieweit die soziale Situation 
innerhalb der Videospiel-Erinnerung Einfluss auf das Auslösen von Nostalgie hat. Wie bereits 
diskutiert, handelt es sich bei Nostalgie um eine soziale Emotion. Nostalgische Gedanken beinhal-
ten als einen wesentlichen Aspekt soziale Beziehungen (Hepper et al., 2012). Darüber hinaus hat 
der persönliche Bindungsstil Einfluss darauf, wie effektiv Nostalgie die wahrgenommene soziale 
Unterstützung (Wildschut, Sedikides, Routledge, Arndt, & Cordaro, 2010) und die Zufriedenheit 
mit Lebensgefährt*innen fördert (Juhl, Sand, & Routledge, 2012). Schließlich hält Nostalgie po-
sitive sozial-orientierte Konsequenzen bereit, etwa auf ehrenamtliche Tätigkeiten und Spenden für 
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den guten Zweck (Zhou et al., 2008; Zhou, Wildschut, Sedikides, Shi, & Feng, 2012). Es wäre 
also denkbar, dass soziale Aspekte der Erinnerung, also die Tatsache, ob das Spiel alleine oder mit 
anderen gespielt wurde, Einfluss auf das Empfinden von Nostalgie hat. Dieser Frage sollte in Stu-
die 5 dadurch nachgegangen werden, dass Teilnehmende angewiesen wurden, sich an Situationen 
zu erinnern, in denen sie entweder allein oder mit anderen ein Videospiel gespielt hatten. 
Um weiterhin zu explorieren, inwiefern psychologische Aspekte von Spielerfahrungen 
Einfluss auf das Auslösen von Nostalgie haben, etwa die Wahrnehmung, dass man in einem Spiel 
besonders gut beziehungsweise kompetent war, oder dass man sich in der Spielwelt frei bezie-
hungsweise autonom fortbewegen konnte, wurden Teilnehmende gebeten, anzugeben, zu welchem 
Maß ihre intrinsischen Bedürfnisse (Przybylski et al., 2010; Ryan et al., 2006) in der jeweiligen 
Spielsituation erfüllt wurden. Es wurde davon ausgegangen, dass Nostalgie vor allem aus solchen 
Erinnerungen hervorgehen könnte, welche diese intrinsischen, motivationalen Bedürfnisse erfül-
len konnten.  
Ein weiterer Aspekt, der in Studie 5 berücksichtigt werden sollte, war die zeitliche Dimen-
sion nostalgischer Erinnerungen. In der sozialpsychologischen Forschung wird meist ein soge-
nannter Event-Reflection-Task verwendet, um Nostalgie zu induzieren. Dabei wird eine Versuchs-
gruppe instruiert, sich an ein Ereignis zu erinnern, welches sie nostalgisch macht, während eine 
Kontrollgruppe an ein ordinäres Ereignis der letzten Zeit denken soll (siehe Sedikides et al., 
2015b). Zwar führt dieses Verfahren zu methodisch sauberen Versuchsbedingungen, um Effekte 
von Nostalgie zu erforschen, jedoch lässt es die Frage offen, ob zeitliche Distanz der Erinnerung 
Nostalgie begünstigt.  
Um ferner die Beziehungen zwischen Nostalgie und Wohlbefinden genauer zu betrachten, 
wurden in Studie 5 subjektive Vitalität, soziale Verbundenheit und Optimismus als Indikatoren für 
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das Wohlbefinden untersucht. Subjektive Vitalität beschreibt ein Gefühl von Lebendigkeit und 
Energie (Ryan & Frederick, 1997). Sie ist ein zentraler Aspekt subjektiven Wohlbefindens (ebd.), 
welcher durch das Erleben von Nostalgie gesteigert werden kann (Sedikides et al., 2016), vor allem 
für diejenigen, die wenig Sinn im eigenen Leben erkennen (Routledge et al., 2011). Optimismus 
und soziale Verbundenheit sind Konstrukte, die psychologischem Wohlbefinden zugeschrieben 
werden (Bouchard, Carver, Mens, & Scheier, 2017; Ryff & Singer, 2006; Scheier, Carver, & Brid-
ges, 1994). Optimismus beschreibt eine generalisierte positive Erwartungshaltung eines guten 
Ausgangs (Aspinwall & Brunhart, 1996), steht in enger Beziehung zum Selbstwertgefühl und kann 
sich positiv auf die tägliche Bewältigung von Stress und gesundheitlichen Problemen auswirken 
(Bouchard et al., 2017; Scheier et al., 1994). Nostalgie kann Optimismus fördern und somit positiv 
zum psychologischen Wohlergehen beitragen (Cheung et al., 2013; Reid et al., 2014). Soziale 
Verbundenheit als dritte in der vorliegenden Studie untersuchte Komponente des Wohlbefindens 
ist eines der fundamentalen Bedürfnisse des Menschen, welches sich in unterschiedlichen Theo-
rien wiederfindet. So wurde dieses Bedürfnis bereits als Teil der Maslow’schen (1943; 1968) Be-
dürfnispyramide formuliert, findet sich in den Annahmen zu Bindungstypen wieder (Bowlby, 
1973) und wird als need to belong (Baumeister & Leary, 1995) als eines der Urbedürfnisse des 
Menschen und Erfolgsfaktor bei der Evolution diskutiert. Zudem ist das Erfahren menschlicher 
Verbundenheit als eines der Grundbedürfnisse innerhalb der SDT verankert (Deci & Ryan, 1985; 
Ryan & Deci, 2000). Nostalgie als soziale Emotion steigert das Gefühl, mit anderen Menschen 
verbunden zu sein und wirkt so auch als Mittel gegen Einsamkeit und soziale Exklusion (Wild-
schut et al., 2006; Zhou et al., 2008).  
Zur Untersuchung dieser Fragen und Annahmen wurden Teilnehmende einer Online-Be-
fragung randomisiert.  Hierbei gab es vier Versuchsbedingungen: (1) Solo / Vergangenheit, (2) 
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Sozial / Vergangenheit, (3) Solo / Kürzlich, (4) Sozial / Kürzlich. Faktisch wurden Versuchsteil-
nehmende angewiesen, sich an eine in der Vergangenheit befindliche (oder kürzlich stattgefun-
dene) Situation zu erinnern, in welcher sie alleine (oder gemeinsam mit anderen) Videospiele ge-
spielt haben.12 Die Teilnehmenden wurden zudem instruiert, ihre Erfahrungen in Form eines Auf-
satzes aufzuschreiben und gefragt, inwieweit intrinsische Bedürfnisse durch das Videospiel erfüllt 
worden waren. Anschließend wurden sie nach ihrem aktuellen Gefühl von Nostalgie sowie nach 
den genannten Komponenten des Wohlbefindens befragt. 
Die Auswertung der quantitativen Daten erfolgte mithilfe eines Strukturgleichungsmo-
dells. Die Auswertung der Determinanten von Nostalgie ergab, dass die zeitliche Komponente 
einen signifikanten Einfluss auf das Nostalgieempfinden hatte, sodass vergangene Episoden zu 
mehr Nostalgie führten als kürzlich stattgefundene. Zwar hatte die soziale Komponente (solo ver-
sus sozial) keinen direkten Einfluss auf das Nostalgieempfinden, jedoch zeigte sich ein indirekter 
Effekt in der Hinsicht, dass die sozialen Bedingungen eine stärkere Bedürfnisbefriedigung sozialer 
Verbundenheit erfuhren, welche sich positiv auf das Nostalgieempfinden auswirkte. Zudem zeigte 
sich, dass Nostalgie zunahm, je mehr Versuchspersonen angaben, dass sie sich beim Spielen kom-
petent gefühlt hatten. Autonomie zeigte hingegen keinen Zusammenhang. Diese Ergebnisse deu-
ten darauf hin, dass Erinnerungen an diejenigen Videospielepisoden Nostalgie auslösen, welche in 
der weiteren Vergangenheit liegen und bei Spielenden ein Gefühl sozialer Verbundenheit und 
Kompetenz hinterlassen haben. Der soziale Faktor kann dabei insofern eine Rolle spielen, dass er 
es wahrscheinlicher macht, dass Spielende Verbundenheit mit anderen erleben, welche sich auf 
Nostalgie positiv auswirkt. Die schiere Anwesenheit anderer zeigt jedoch keinen Zusammenhang. 
                                                        
12
 Für den exakten Wortlaut der Manipulationen siehe Wulf, Bowman, Velez, & Breuer, in Druck, Appendix E, S. 7, 
Tab. 1. 
Medieninduzierte Nostalgie, Unterhaltung und Wohlbefinden 
 
 
46 
Die Auswertung des Wohlbefindens zeigte ambivalente Ergebnisse. Zwar zeigte sich der 
angenommene Zusammenhang zwischen Nostalgie und allen erhobenen Indikatoren für Wohlbe-
finden, doch erreichte das ursprüngliche Modell keine zufriedenstellende statistische Passung. 
Dieser Befund regte daher eine Anpassung des Modells unter Berücksichtigung der folgenden An-
nahmen an: Die von der SDT angenommenen Grundbedürfnisse nach Autonomie, Kompetenz und 
Verbundenheit wurden im ursprünglichen Modell nicht mit dem Wohlbefinden in Beziehung ge-
setzt, da diese Erfahrungen in der Vergangenheit liegen. Jedoch wäre es denkbar, dass beim Erin-
nern der jeweiligen Situation auch die Befriedigung der Bedürfnisse ‚aufgefrischt‘ wurde. Da die 
SDT selbst eine Theorie des menschlichen Wohlbefindens ist, ergäbe es Sinn, anzunehmen, dass 
auch die Erinnerung an Situationen, in welchen diese Bedürfnisse erfüllt wurden, potenziell Ein-
fluss auf das aktuelle Wohlbefinden haben kann. Daher wurden im Modell nach der Anpassung 
auch Zusammenhänge zwischen der erinnerten Bedürfnisbefriedigung und den Variablen des 
Wohlbefindens ergänzt. Nach Adjustierung erreichte das Modell eine zufriedenstellende Passung. 
Nach der Anpassung blieb einzig die Beziehung zwischen Nostalgie und sozialer Verbundenheit 
statistisch signifikant. Die Erfüllung der intrinsischen Bedürfnisse erklärte mehr Varianz in Opti-
mismus und subjektiver Vitalität als das Erleben von Nostalgie.  
Schließlich lassen sich aus den offenen Antworten der Teilnehmenden noch einige nen-
nenswerte Erkenntnisse berichten. Zur Auswertung der offenen Antworten wurde vom Zweitautor 
des Manuskripts eine induktive Inhaltsanalyse (Glaser, 1965) durchgeführt. Bei dieser Analyse 
wurden die Häufigkeiten inhaltlicher Nennungen in den Aufsätzen der Teilnehmenden zwischen 
Gruppen verglichen. Es zeigte sich, dass Teilnehmende, die sich an vergangene Ereignisse erin-
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nerten, mehr Wörter nannten, die den Kategorien Kindheit, Herausforderung und Vergnügen be-
ziehungsweise hedonische Gefühle zugeordnet wurden. Hinsichtlich der Nennung spezifischer 
Spiele und Konsolen zeigten sich keine Unterschiede. 
Insgesamt lieferte Studie 5 einige Belege für die im MINCoW Modell formulierte An-
nahme, dass Nostalgie positiv mit Wohlbefinden zusammenhängt, welche unter Rücksichtnahme 
auf die Zusammenhänge mit erinnerter Bedürfnisbefriedigung betrachtet werden müssen. Darüber 
hinaus konnten die qualitativen Auswertungen wichtige Einsichten in die Inhalte nostalgischer 
Videospielerinnerungen verschaffen. 
Ein Überblick zum Forschungsstand medieninduzierter Nostalgie in der Videospielfor-
schung (Studie 6) 
 Das Ziel von Studie 6 war es einerseits, den aktuellen Forschungsstand zu medieninduzier-
ter Nostalgie hinsichtlich ihrer Anwendung auf den Gegenstand der Videospiele zusammenzufas-
sen.  Andererseits verfolgte der Beitrag das Ziel, bislang unberücksichtigte Faktoren zu diskutie-
ren, um den Weg für zukünftige Forschung in diesem Bereich zu ebnen. Hierzu wurden viele der 
bereits besprochenen Zusammenhänge zwischen medieninduzierter Nostalgie, Wohlbefinden und 
Unterhaltung zusammengefasst und diskutiert. Zur Entwicklung der Forschung in diesem Bereich 
wurden zudem sowohl theoretische als auch methodische Implikationen erörtert.13 
 Einen wesentlichen Anteil dieser Diskussion nimmt die Rolle videospielinduzierter Nos-
talgie für das Selbst und die eigene (soziale) Identität ein. So wird Nostalgie etwa im Rahmen der 
Selbstdiskrepanztheorie (Higgins, 1987) diskutiert. Die Selbstdiskrepanztheorie geht davon aus, 
dass Menschen, wenn sie bemerken, dass sie sich von ihrer Idealvorstellung von sich selbst in 
                                                        
13
 Zur Vermeidung von Redundanzen wird im Abschnitt zu Studie 6 darauf verzichtet, den Forschungsstand hin-
sichtlich des MINCoW Modells (erneut) darzulegen. 
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ihrem Denken und/oder Handeln unterscheiden, ein Unbehagen empfinden, gegen welches sie an-
kämpfen wollen. Auch die Erinnerung vergangener Ereignisse kann das Selbstbild eines Menschen 
beeinflussen. So werten sich Menschen, welche positive Ereignisse aus der Vergangenheit erin-
nern, tendenziell eher auf, während sie sich von vergangenen Selbstbildern negativer Situationen 
distanzieren (Wilson & Ross, 2003). Da die Forschung zu Nostalgie gezeigt hat, dass diese die 
Wahrnehmung eigener Authentizität sowie den intrinsischen Selbstfokus erhöhen kann (Baldwin 
et al., 2015) sowie zu einem positiveren Blick auf das Selbst führen kann (Vess et al., 2012), er-
scheint es plausibel, dass Nostalgie die Diskrepanz zwischen der eigenen Idealvorstellung und 
abweichendem Denken oder Handeln ausgleichen könnte.  
 Hinsichtlich der sozialen Identität ist zu beachten, dass Menschen, die seit ihrer Kindheit 
gerne und regelmäßig Videospiele spielen, diesen Umstand potenziell als Teil ihrer sozialen Iden-
tität (Suominen, 2008; Tajfel & Turner, 1986) sehen und diese Identität etwa gegen Bedrohungen 
von außen verteidigen – etwa gegen negative Stereotype oder potenzielle Schädigung durch die 
Nutzung von Videospielen (Kneer, Munko, Glock, & Bente, 2012; Nauroth, Gollwitzer, Bender, 
& Rothmund, 2015). Videospielindizierte Nostalgie könnte für diese Identität insofern eine beson-
dere Rolle spielen, dass durch eine Konservierung der Technologie auch die Möglichkeit besteht, 
die vergangene (Videospiel-) Situation genauso zu erleben, wie sie zum ersten Mal erlebt wurde. 
Diese Option bleibt bei autobiographischen Erinnerungen an besondere Lebensereignisse ver-
wehrt. Diese Möglichkeit würden auch Technologien virtueller Realität zukünftig zur Verfügung 
stellen, wenn man am heutigen Tag Erlebnisse derart aufzeichnen würde, dass man mit technischer 
Unterstützung in zehn bis 20 Jahren problemlos dorthin ‚zurückkehren‘ und die für die Identität 
wichtigen Momente erneut erleben könnte (Heineman, 2014).  
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 Hinsichtlich methodischer Überlegungen für zukünftige Forschung diskutiert Studie 6 
etwa Möglichkeiten, um die idiosynkratische Natur von Nostalgie zu berücksichtigen. So könnten 
etwa Teilnehmende in einer Vorbefragung angeben, welche Spiele sie als Kind gespielt haben, um 
diese dann als potenzielle Auslöser von Nostalgie zu spielen. Dies würde ermöglichen, die kon-
krete nostalgische Spielsituation herbeizuführen, die sonst nur (wie in Studie 4a) erinnert werden 
kann. In diesem Kontext wirft Studie 6 auch die Frage auf, inwiefern sich die Vorfreude, ein sol-
ches Spiel erneut zu spielen – welche vermutlich den Kauf einer Neuauflage der NES-Konsole 
motiviert – von der tatsächlichen Freude beim Spielen unterscheidet. Da Videospiele älterer Ge-
nerationen viel schwieriger zu meistern waren als zeitgenössische Spiele (Aloupis, Demaine, Guo, 
& Viglietta, 2015), könnte es ebenso sein, dass ein erneutes Spielen für Frustration und Enttäu-
schung sorgt.  
 Insgesamt verschafft Studie 6 einen Überblick über die Erkenntnisse der vorherigen Stu-
dien und bietet notwendige Überlegungen an, die Forschung um videospielvermittelte Nostalgie 
zukünftig weiter voranzubringen. In den folgenden Kapiteln sollen die Erkenntnisse und Überle-
gungen der sechs Teilstudien betrachtet und daraus Interpretationen und Konsequenzen hinsicht-
lich des MINCoW Modells gezogen werden. 
Die Studien in der Zusammenschau: Implikationen für das MINCoW Modell und Überle-
gungen für zukünftige Forschung  
 Die vorliegende Dissertation beschäftigt sich mit der Frage, inwiefern die Nutzung und 
Erinnerung an vergangenen Medien(-inhalte) Nostalgie auslösen kann und, wie medieninduzierte 
Nostalgie sich auf das Unterhaltungserleben und auf das Wohlbefinden von Nutzenden auswirkt. 
Hierzu wurde ein theoretisches Modell abgeleitet, welches sowohl als Ganzes als auch hinsichtlich 
der einzelnen angenommenen Beziehungen in mehreren Teilstudien getestet wurde. Es konnte in 
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einer Serie von drei Projekten (Studien 3-5) mit insgesamt fünf Teilstudien gezeigt werden, dass 
Nostalgie sowohl Verbindungen zu hedonischem als auch eudaimonischem Unterhaltungserleben 
aufweist und sich positiv auf Indikatoren des Wohlbefindens auswirken kann. Hierbei wurden ne-
ben korrelativ ausgewerteten Befragungsdesigns experimentelle Manipulationen und qualitative 
Befragungen kombiniert, um eine Variation der Experimental- und Auswertungsmethodik zu ge-
währleisten. Insgesamt stützen die Befunde der durchgeführten Studien die im MINCoW Modell 
formulierten Annahmen. Es zeigen sich jedoch auch Limitationen für die im Modell postulierten 
Beziehungen, welche im Folgenden diskutiert und interpretiert werden sollen, um eine mögliche 
Verfeinerung des Models vorzunehmen. 
 Hinsichtlich der Determinanten und Auslöser medieninduzierter Nostalgie repliziert die 
vorliegende Arbeit die Befunde der psychologischen Forschung für den Gegenstand von (Unter-
haltungs-)Medien und erweitert diese um medienspezifische Determinanten. So zeigt sich in An-
lehnung an das Wissen um die Sozialität von Nostalgie, dass Erinnerungen an parasoziale Bezie-
hungen (Studie 1) und Erfahrung von Verbundenheit innerhalb der Erinnerung (Studie 5) sich 
positiv auf Nostalgie auswirken. Dabei wirde das Auslösen von Nostalgie durch zeitliche Distanz 
der Erinnerung (Studie 5), Vorkenntnisse des Medieninhalts (Studie 4) und persönliche Bedeut-
samkeit des Mediums (Studie 3) unterstützt. Darüber hinaus scheint die Persönlichkeitseigenschaft 
der Neigung zu Nostalgie auch das Erleben medieninduzierter Nostalgie zu fördern (Studie 3). 
Insgesamt scheint das Erleben von Nostalgie als Resultat von Erinnern oder erneuten Nutzen von 
Medien durch ähnliche Determinanten und Vorerfahrungen geprägt zu sein wie das Erleben auto-
biographischer Nostalgie. 
 Bezüglich der Auswirkungen medieninduzierter Nostalgie stellt sich unter Berücksichti-
gung der Ergebnisse der Teilstudien weiterhin die Frage nach der Beziehung zwischen Nostalgie 
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und dem Unterhaltungserleben. Vor allem die Ergebnisse aus Studie 4 implizieren zwei Varianten 
zur möglichen Verfeinerung des in Studie 2 aufgestellten Modells: So erscheint es möglich, dass 
(1) medieninduzierte Nostalgie weniger ein Auslöser oder Zuarbeiter zum Unterhaltungserleben 
sein könnte, wie zunächst angenommen, sondern selbst Teil des (eudaimonischen) Unterhaltungs-
erlebens ist. In diesem Fall wäre eine Adjustierung des MINCoW Modells vorzunehmen, wie sie 
etwa in Abbildung 6 illustriert ist. (2) Eine weitere Möglichkeit zur Erklärung der teils ambivalen-
ten Ergebnisse besteht in einer Aufweichung der Starrheit von Zwei-Prozess-Modellen der Unter-
haltung. So könnte es sein, dass Mediennutzende nicht entweder hedonische oder eudaimonische 
Unterhaltung erleben, sondern zwischen diesen Pfaden unter bestimmten Bedingungen wechseln 
können und sich Nostalgie auf beide Pfade des Erlebens auswirken kann.14 
 
Abbildung 6. Alternative Version des MINCoW Modells nach Interpretation der durchgeführten 
Studien. 
 
Für den ersten Erklärungsansatz finden sich auch innerhalb der anderen Teilstudien ein-
zelne Indikatoren. Etwa die fehlende direkte Beziehung von Nostalgie und Wohlbefinden, welche 
                                                        
14
 Für eine detaillierte Diskussion dieser Variante, siehe die General Discussion in Studie 4 (Appendix D, S. 23ff). 
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lediglich über das Unterhaltungserleben vermittelt wurde (Studie 3b) könnte darauf hindeuten, 
dass eine Verortung von Nostalgie innerhalb des Unterhaltungserlebens sinnvoll wäre. Auch die 
in Studie 5 aufgezeigten Zusammenhänge zwischen Nostalgie und erinnerter Bedürfnisbefriedi-
gung im Zusammenspiel auf das Wohlbefinden können für eine solche Auslegung der Ergebnisse 
sprechen. Auf der anderen Seite spricht jedoch der Zusammenhang zwischen Nostalgie und hedo-
nischem Unterhaltungserleben, welcher sich sowohl korrelativ in den Studien 3b und 4a als auch 
qualitativ in den Auswertungen von Studie 5 gezeigt hat, gegen die starre Annahme, Nostalgie als 
Teilaspekt des (eudaimonischen) Unterhaltungserleben einzustufen. Diese Ergebnisse wiederum 
könnten dadurch erklärt werden, dass Mediennutzende innerhalb der Rezeption zwischen den zwei 
Pfaden der Unterhaltung wechseln können. Da sich im Rahmen der vorliegenden Arbeit allein 
Studie 4 mit Nostalgie und ihrer Auswirkung auf verschiedener Unterhaltungsgratifikationen be-
schäftigt, kann diese Frage mit der vorliegenden Studienreihe nicht zufriedenstellend beantwortet 
werden. 
Um der Beantwortung dieser Frage weiter nachzugehen, könnten Anschlussstudien etwa 
die unterschiedlichen Klassifizierungen von Nostalgie (Mediennostalgie und mediierte Nostalgie; 
persönliche und historische Nostalgie; Menke, 2017; Natterer, 2014) und deren Auswirkung auf 
Unterhaltungsprozesse untersuchen. Schließlich wäre es möglich, dass abhängig davon, ob Medi-
ennutzende den tatsächlichen Medieninhalt als nostalgisch empfinden oder sich an etwas außer-
halb des Mediums erinnern, unterschiedliche psychologische Prozesse stattfinden.  
Studie 4b hat als Studienstimuli vor allem solche Videos verwendet, welche gezielt per-
sönliche (Natterer, 2014) beziehungsweise Mediennostalgie (Menke, 2017) auslösen. Es bedarf 
daher unbedingt der Erweiterung der Forschungsmethoden, um detailliertere Einblicke in diese 
Prozesse zu gewinnen. Etwa wäre es möglich, mittels Lauten Denkens oder Experience Samplings 
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(Larson & Csikszentmihalyi, 2014) für den Verlauf einer Episode des Medienkonsums (in kon-
kreten Fall, eines vermutlich nostalgieinduzierenden Films) die konkreten kognitiven Reaktionen 
der Nutzenden während der Nutzung zu erfassen. In den vorliegenden Studien erfolgte die Bewer-
tung stets retrospektiv, was zu Verzerrungen und Überlagerungen von hedonischen und eudaimo-
nischen Prozessen führen könnte. Konkret könnten Teilnehmende retrospektiv angeben, ein Film 
habe sie sowohl vergnügt als auch zum Nachdenken angeregt, wobei diese Prozesse jedoch zu 
unterschiedlichen Zeitpunkten der Rezeption stattgefunden hatten und durch unterschiedliche zu-
grundeliegende Prozesse bedingt waren.  
Bezüglich der Befunde des Wohlbefindens lässt sich zusammenfassen, dass medienindu-
zierte Nostalgie sowohl einen indirekten Effekt auf das psychologische Wohlbefinden aufzeigte 
(Studie 3b) als auch mit Teilaspekten des Wohlbefindens positive korrelierte (Studie 5). Es kann 
daher spekuliert werden, dass medieninduzierte Nostalgie ähnliche positive Effekte für das Wohl-
befinden bereithält wie autobiographische Nostalgie. Jedoch sind alle durchgeführten Studien 
Querschnittstudien, was eine Interpretation der Ergebnisse über einen längeren Zeitraum verbietet. 
Dies könnte bedeuten, dass Nostalgie zwar kurzfristig zu einer Aufbesserung des Wohlbefindens 
beiträgt, jedoch bei täglicher Konsumption der positive Effekt nachlässt. Auch bezüglich der Un-
terhaltungsgratifikationen könnte es sein, dass es ein Zu-Viel der Nostalgie gibt und sich Medien-
nutzende nach einem mentalen Ausflug in die Vergangenheit wieder gegenwärtigen Inhalten zu-
wenden möchten. Um diese Fragen zu beantworten sind Langzeitstudien mit mehreren Messzeit-
punkten erforderlich. Auch hierzu könnte ein Experience Sampling angewendet werden und Pro-
band*innen über einen längeren Zeitraum einmal täglich über ihre (nostalgische) Mediennutzung 
und ihr aktuelles Wohlbefinden befragt werden. 
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Die Fragen hinsichtlich der Langfristigkeit der Effekte von Nostalgie könnten vor allem 
für die Anwendbarkeit von Nostalgie in anderen Bereichen eine wichtige Rolle spielen. Diesbe-
züglich sollen im Folgenden zwei Möglichkeiten aufgezeigt werden, wie die Ergebnisse der vor-
liegenden Studien interdisziplinär weiter beforscht und anwendbar gemacht werden könnten: Die 
Nutzung medieninduzierter Nostalgie für therapeutische Zwecke und die Instrumentalisierung in-
nerhalb der politischen Kommunikation. Eine vor kurzem veröffentlichte Meta-Analyse behandelt 
die Anwendbarkeit von Nostalgie im Rahmen einer Therapie zur Vorbeugung und Behandlung 
von Demenz (Umar Ismail, Cheston, Christopher, & Meyrick, 2018). Da Demenz in Abhängigkeit 
der genauen Diagnose zum Abbau von sozialen, kognitiven und emotionalen Fähigkeiten führen 
kann, bestehe Möglichkeit, betroffene Menschen mit Nostalgie auf diesen drei Ebenen zu unter-
stützen beziehungsweise gesunde Menschen vorbeugend davor zu bewahren. Die Forschung in 
diesem Bereich ist jedoch noch sehr unterentwickelt und es mangelt an Langzeitstudien zur prä-
ventiven Wirkung von entsprechenden Therapien. In medieninduzierter Nostalgie könnte insofern 
ein nützlicher Beitrag zu solchen Therapien geleistet werden, dass während des (Medien-)Treat-
ments nicht dauerhaft ein Therapeut anwesend sein müsste. Die Nutzung persönlich bedeutsamer 
Filme, Lieder und Videospiele könnte unterstützend angewendet werden. Dadurch könnten sich 
Patient*innen Erinnerungen daran wachhalten, mit Freunden gespielt oder mit der Familie Filme 
angeschaut zu haben. Darüber hinaus könnten Patient*innen von der förderlichen Nostalgie-Wir-
kung auf das Wohlbefinden profitieren. Natürlich ist dieser Ansatz neu und bedarf unbedingter 
weiterer (interdisziplinärer) Forschung. 
Ein weiteres Anwendungs- beziehungsweise Forschungsfeld ist das gezielte Auslösen von 
Nostalgie innerhalb von persuasiven Botschaften, wie etwa politische Kampagnen und Propa-
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ganda. So diskutiert etwa Kenny (2017) die Nutzung von Nostalgie als Teil konservativer politi-
scher Bewegungen, etwa die der Brexit-Befürworter und dem Wahlprogramm von Donald Trump 
(Make America Great Again). Während Nostalgie bereits als Marketinginstrument in der Werbung 
verwendet wird (Holbrook & Schindler, 1996; Muehling & Pascal, 2012; Sierry & McQuitty, 
2007) und Firmen wie etwa Lego Eltern gezielt dazu animieren, ihre Kinder mit denselben Marken 
spielen zu lassen, die sie selbst einst nutzten (Lizardi, 2017), erscheint die manipulative Kraft der 
Nostalgie, die im Rahmen politischer Botschaften ausgenutzt werden kann (Pickering & Keight-
ley, 2014), als eine potenzielle Bedrohung für die liberale und demokratische Gesellschaft. So 
können etwa Narrative, die eine kollektive Vergangenheit positiv ausschmücken, dazu verwendet 
werden, Immigration abzuwerten (Mols & Jetten, 2014) und auf diese Weise rechtsextremistische 
Positionen zu stärken. Auch könnten nostalgische Erinnerungen an eine frühere Zeit mit dem 
Wunsch einhergehen, früher etablierte Geschlechterrollen wiederherzustellen, die das heutige 
Frauenbild um viele Jahre zurückwerfen würden (MacKenzie & Foster, 2017). Schließlich ver-
wendet auch extremistische Propaganda historische Narrative zum Zweck, Nostalgie hervorzuru-
fen, wobei die Überzeugungskraft solcher Botschaften noch nicht ausreichend erforscht ist (Reed 
& Dowling, 2018). Nostalgie sollte daher als Faktor innerhalb der narrativen Persuasion näher 
betrachtet und erforscht werden. Die vorliegende Arbeit zeigt auf, dass Nostalgie eine unterhalt-
same und angenehme Wirkung auf Mediennutzende hat. Dieser Zustand könnte etwa dazu führen, 
dass die Motivation, eine persuasive Botschaft unmittelbar abzulehnen (Reaktanz, Brehm, 1966; 
Dillard & Shen, 2005), mit welcher Menschen auf propagandistische Botschaften normalerweise 
reagieren, durch die Unterhaltsamkeit von Nostalgie abgeschwächt werden könnte. Auf diese 
Weise könnte Nostalgie die Bereitschaft erhöhen, sich propagandistische Botschaften anzuhören 
und von ihnen überzeugt zu werden. Daher sollten Menschen dazu befähigt werden, Botschaften, 
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welche darauf abzielen, Nostalgie auszulösen, kritisch zu hinterfragen und sich bewusst zu ma-
chen, dass sie die Vergangenheit in einem idealisierten, positiven Schleier erinnern (z.B. Kaplan, 
1987).  
Fazit 
 Die vorliegende Dissertation liefert erste Erkenntnisse zu den Zusammenhängen von me-
dieninduzierter Nostalgie mit Unterhaltungserleben und Wohlbefinden. Es wurde gezeigt, dass 
Medien Nostalgie auslösen können und sich diese sowohl vergnüglich als auch gedankenanregend 
auf das Erleben von Unterhaltung auswirken kann. Von hier kann durch sie das Wohlbefinden 
gestärkt und insbesondere die Wahrgenommene Verbundenheit mit anderen unterstützt werden. 
Zukünftige Forschung sollte auf diesen Befunden aufbauend vor allem die gezielte Verwendung 
von Nostalgie als Teil medialer Programme und Botschaften zu unterschiedlichen Zwecken (etwa 
Unterhaltung, Therapie und Persuasion) untersuchen. Schließlich scheint es, als habe W. v. Hum-
boldt (1825), wie zu Beginn dieser Arbeit angeführt, Recht behalten: Die mentale Rückkehr in die 
Vergangenheit geht für den Menschen mit besonderen Reizen und Gratifikationen einher. Doch 
sind es nicht nur wichtige Lebensereignisse, sondern eben auch Medien, die „ehemals auf die Seele 
gewirkt“ sowie „den jetzigen Zustand des Denkens, Empfindens und Wollens mit gebildet“ haben 
und daher im Hier und Jetzt einen besonderen psychologischen Mehrwert versprechen. 
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